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MODULO 1- SESSAO 1
Conceitos e dimensoes do
pensamento computacional

PLANO DE SESSAO

APRENDIZAGENS PREVISTAS
Definir o que significa pensar computacionalmente.
Reconhecer os conceitos basicos do pensamento computacional.

Desenvolver atividades para criangas, integrando aspetos ludicos orientadas ao
pensamento computacional.

Analisar as atividades da sessao, uns dos outros, para avaliar se sao adequadas para
fomentar o pensamento computacional.

Classificar as dimensdes do pensamento computacional.
Relacionar as dimensdes do pensamento computacional com situacdes da vida real.

DURACAO

2 horas

METODOS E TECNICAS

Aprendizagem baseada em atividades
Colaboracao entre pares

Técnicas de discussdo: (pensar, fazer par, partilhar)
Workshops (em grupos de 3, 4 ou 5)

Trabalho individual e de grupo: Fichas de trabalho / Desenhos / Puzzles / Gréaficos /
Composicdes

RECURSOS, FERRAMENTAS E EQUIPAMENTOS
Textos, Videos, Jogos, Fichas de trabalho, Lapis de cor, Plasticina, Telemoveis
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SESSAO/TOP\CO SEGUINTE

Moédulo 1- Sessao 2: Ciclos

IMPLEMENTAGAO DA SESSAO

INTRODUGAO

ABERTURA

Cologue a questao:
“O que é mais importante: ensinar o que pensar ou como pensar?”

Incite a resposta, para suscitar atencao e como forma de introduzir o conteddo e de
perceber o que os participantes pensam.

MOTIVACAO

Peca aos participantes para descreverem, passo a passo, como lavam as maos.

Pergunte-lhes o que acontece se nao abrirem a torneira para lavar as maos com agua. O
gue acontece se mudarem a ordem dos passos? Explore as respostas.

Saliente a importancia de seguir uma sequéncia para lavar as maos. A sequéncia € um dos
conceitos do pensamento computacional, de que também dependem muitas atividades
da vida quotidiana.

O pensamento computacional é o processo que implica pensar um problema, passo a
passo, de uma forma légica (Smith, 2021). Pensar sistematicamente facilita os processos
de procura de solugdes, no trabalho e na vida quotidiana, bem como nas atividades
relacioanadas com a computacao.

Informe os participantes que, nesta sessao, irao aprender sobre os conceitos do
pensamento computacional, a sua importancia e a pertinéncia de os ensinar as criangas a
partir dos primeiros anos de vida.

Pergunte se ja ouviram falar desta tematica e elabore com base nas respostas.

APRESENTACAO DAS APRENDIZAGENS PREVISTAS

Informe os participantes que aprenderao sobre os conceitos do pensamento
computacional e, em seguida, explorardao formas de os ensinar as criancas em idade pré-
escolar, através de atividades ludicas e também despertando-as para maneiras mais
eficientes de resolver problemas.

DESENVOLVIMENTO

IMPLEMENTACAO DO CORPO DA SESSAO

3
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PLANO DE SESSAO

alterar a ordem de alguns passos e deixe-os decidir sobre 0s passos criticos e 0s passos
gue podem ser alterados. Peca que discutam a importancia de definirem os seus proprios
passos e encontrar as melhores maneiras de concluir uma tarefa.

participantes apresentem as agdes da sua can¢ao e danga. Fagca com que escolham os
melhores desempenhos e que comentem como melhorar as outras.

colorir a mandala de acordo com a sua avaliagao de instrugdes condicionais. Permita que
discutam a questao na ficha.

ser realizada depois da sessdo: os participantes podem encontrar-se online e recolher os
dados. Poderao partilhar os resultados entre si.

Expligue a “modularidade” e como pode facilitar a divisao de um problema em unidades
menores. Como exercicio, por exemplo, divida os participantes em grupos de 4 a 5. A cada
grupo, entregue um pao inteiro, algum(ns) creme(s) de barrar (e.g., manteiga de
amendoim), uma faca de corte e um utensilio para barrar. Pega aos participantes que
concebam uma solugao modular para o problema de servir fatias barradas. Deixe que
executem a tarefa. Finalmente, peca que expliquem como abordaram o processo.

Atividades opcionais: Pode criar outras tarefas complexas que os participantes possam
modularizar.

Atividade opcional: Os participantes podem mostrar como dividiram o processo,
recorrendo a um diagrama em https//www.diagrameditor.com (existe versédo de
utilizagao livre)

(Faga estas atividades adicionais caso haja tempo.)

Para reforgar os conceitos de “hardware” e “software”, leve os participantes a
https://miro.com/concept-map (existe versdo de utilizacdo livre), em grupos de 3 a 4.
Pergunte que componentes sao necessarios para um computador. Pega a cada grupo
para criar um mapa concetual incluindo esses componentes. Depois, fornecga a lista desses

realizado. Estas atividades também podem ser realizadas com papel e |apis se nao houver
condig¢Oes para o fazer online.

mostrem como encontraram os erros nas instrucoes e discuta as resolucdes encontradas.
Se surgirem Novos erros, permitir que os depurem também. (Pode usar uma grelha maior
para problemas mais complexos.)

Elabore em torno do “processo de design”, para concluir a introducao ao pensamento
computacional na Educacao de Infancia. Discuta componentes/fases do processo, tais
como ideacao, planeamento e implementacao.

Leve plasticina ou pegas de Lego e peca aos participantes que concebam algo novo (e.g,,
uma cadeira que proteja os utilizadores da luz solar direta, para usar na praia ou no
jardim).

4
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Nota: Isto deve ser um processo rapido, portanto pode fornecer exemplos sobre os quais
possam.

No final do processo de design, pergunte aos participantes como usaram a sua
criatividade, se planearam os componentes ou o processo de construgcao implicado, ou se
tentaram implementa-lo em plasticina ou com as pecgas de Lego. Fomente a discussao de
como podem levar a aprendizagem do processo de design na Educagao de Infancia.

competéncias” do pensamento computacional.

Mostre o algoritmo para encontrar um emprego. Projete ou fornegca impressdes do
fluxograma (Moédulo 1- Sessao 1- Figura 2 — Fluxograma do algoritmo). Permita que os
participantes identifiguem conceitos que nele envolvidos.

Peca-lhes que criem os seus proprios algoritmos para um processo como passar a ferro,
escovar os dentes, lavar roupa, fazer cha, viajar para o estrangeiro, etc.

Depois de rever a dimensao de competéncias da “avaliagcao”, em conjunto, peca aos
participantes que preparem um poéster simples que saliente a importancia dos algoritmos
na vida diaria. Os participantes avaliarao coletivamente cada cartaz.

Depois de rever a dimensao de competéncias da “generalizacao”, pega aos participantes
que fornegcam exemplos do que generalizam, no seu quotidiano.

Peca aos participantes que abram um mapa numa aplicagao de navegacao, Nos seus
telemoveis. Peca-lhes que definam dois locais de uma cidade no mapa e pecam a
aplicacao para encontrar um percurso entre os pontos. Explique que se trata de bom
exemplo de “abstracao”. O programa pode especificar um percurso, abstraindo no
contexto da cidade. Também pode encontrar percursos alternativos com base em
critérios como economia, tempo ou facilidade.

Solicite aos participantes que pensem em outros exemplos de abstracao, usados no
guotidiano. Permita que os expliquem.

0s participantes a realiza-la e a partilhar o seu trabalho com a turma.

Peca que elaborem uma atividade (ou plano de sessao) para as criangas aprenderem a
pensar de forma estruturada.

CONCLUSAO

RESUMO

Apresente um exemplo para cada conceito e dimensao e peca aos participantes que
facam a correspondéncia entre eles. Expanda o exercicio com mais exemplos, se tiver
tempo. Desta forma, podera averiguar a compreensao dos conteddos da sessao.

Use as apresentagdes interativas desenvolvidas no ambito do projeto Erasmus+
ALGOLITTLE (Médulo 1). Reveja como os participantes as competéncias associadas ao
pensamento algoritmico (sequéncia, ciclos e condicdes)
https://www.algolittle.org/presentations/
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Recorra também ao video preparado no Erasmus+ MINDMATHS (Mdédulo 2 — Sessao 4),
para rever as dimensdes do pensamento computacional
https://www.mindmaths.org/video-category/module-2/

TRABALHO DE CASA

Dois trabalhos propostos para os conceitos de pensamento computacional:

1. Encontre os seus proprios exemplos para cada conceito. Apresente-os na sessao, com
um poéster ou uma musica.

2. Crie um plano para ensinar as criangas um dos conceitos, para modo presencial e a
distancia. Apresente-o na sessao, aplicando as atividades de aprendizagem
(eventualmente em grupo).

Se forem possiveis atividades em sala, os participantes podem apresentar dessa forma os
seus trabalhos. Caso contrario, pode agendar uma sessao extra para o efeito, ou os
trabalhos podem ser submetidos apenas por escrito.

Um trabalho proposto para as dimensdes das competéncias do pensamento
computacional:

Crie um plano para ensinar as criangas cada uma das dimensodes e apresente-o na sessao,
explicando as atividades de aprendizagem (eventualmente em grupo).

Se forem possiveis atividades em sala, os participantes podem apresentar dessa forma os
seus trabalhos. Caso contrario, pode agendar uma sessao extra para o efeito, ou os
trabalhos podem ser submetidos apenas por escrito.

LIGACAO A OUTROS CONTEXTOS

As competéncias implicadas no pensamento computacional correspondem a criacdes da
cogni¢gao humana que usamos inconscientemente na vida quotidiana. Colocar em
perspetiva estas competéncias pode facilitar atividades diarias, ajudar a identificar erros e
encontrar formas mais eficientes de fazer as coisas. Além disso, fomentar o pensamento
computacional junto das criangas também facilita o processo de aprendizagem de
programacao nos niveis de educagao subsequentes.

AVALIAGAO DAS APRENDIZAGENS

Fim

Fim da sessdo e despedida.
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FICHA DE TRABALHO 1

Criacdo de um algoritmo

Sequéncia que especifica a ordem de execucao dos passos de um processo.

Selecione um processo e indique uma sequéncia de passos que o

implementem.

1. Fazer um bolo, 2. Dobrar um pano, 3. Escrever um artigo, 4. Escovar os dentes, 5. Ir para a

escola, 6. Desenhar um retangulo, 7. Jogar a macaca

Sequéncia de passos Desafios
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FICHA DE TRABALHO 2

Criacdo de um algoritmo

Incluindo um ciclo que permita repetir passos numa sequéncia.

Planeie uma rotina de dancga para as criancas

Selecione uma canc¢ao divertida. Decida uma sequéncia de a¢des (e.g., guatro movimentos)

para repetir até que a musica acabe.

Note que pode definir ciclos dentro desse ciclo... Por exemplo, repetir (fazer um ciclo): bater
palmas oito vezes (um ciclo dentro desse ciclo principal), saltar (uma agcao simples), e abanar

a anca quatro vezes (outro ciclo dentro do ciclo principal).

Rotina Desafios
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Desafios
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FICHA DE TRABALHO 4

Utilizar dados

Faca uma das perguntas abaixo a 10 colegas

Anote as respostas (dados) na tabela. Depois, calcule as percentagens e apresente-os a

turma. (Pode criar as suas préprias perguntas para recolher os seus dados!)
1. Para onde mais gostaria de viajar?
2. De que livro mais gosta?

3. Qual a coisa que lhe traz maior felicidade?

Tabela de dados

Nome da/o colega Resposta
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Percentagens

Desafios
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FICHA DE TRABALHO 5

Depuracao

Encontrar e eliminar problemas num algoritmo.

Encontre o(s) erro(s) em cada sequéncia de instrucgoes.

Ponto verde: partida; Ponto vermelho: chegada

Mover para o sul

Mover para o sul

Mover para o sul

Il &= e

Mover para o este

Mover para o norte

Mover para o norte

— =

Mover para o oeste

:> Mover para o este

Depois, crie a sua prépria sequéncia para cada caso (e pode tentar caminhos diferentes.)

13
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Desafios
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FICHA DE TRABALHO 6

Decomposicido

Partir um problema ou uma estrutura complexa em partes menores.

Estude as ilustragcées de decomposicoes

Pense num problema ou processo complexo. Divida-o em componentes menores. Crie
uma representagcdo como as propostas, em que identifique cada componente nas caixas

gue desenhar. Discuta com os colegas se 0s seus passos sdo significativos/exequiveis.

Problema

|
l Parte 1 \ Parte 2
|
[ 1
l Subparte 1-1 \ Subparte 1-2 Subparte 2-1 Subparte 2-2

1

Processo para
resolver um problema
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Decomposicdo Desafios
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Conceitos do pensamento
computacional

Ideias e principios fundamentais subjacentes ao campo do pensamento computacional.

Sequéncia

Passos ordenados em que um processo decorre.

/\3 /-\3

Figura 1-Sequéncia

Exemplos de atividades que incluem sequéncias de passos:
Fazer um bolo
Dobrar um pano
Escrever um artigo
Escovar os dentes
Ir para a escola
Desenhar um retangulo

- Jogar a macaca
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Ciclos

Podemos definir um ciclo quando queremos repetir um passo (ou uma sequéncia de
passos). Repetir desta forma também se chama “iterar” (e cada “volta” no ciclo € uma
“iteracdo”). Tipicamente, em computacao, é especificado o ndmero de vezes que se
pretende repetir, ou entdo mantéme-se a repeticdo “enquanto” ou “até que” uma condicdo

pré-estabelecida se verifique.

Figura 2 - Ciclo

Exemplos de atividades ciclicas (ou que contém ciclos):
Dancar
Ouvir uma cancao em modo de repeticao
Pregar um prego
Lavar o cabelo com champd
Fazer zapping na TV

Lavar a loiga
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Condicoes

Em computacao é comum que a(s) agcao(des) seguinte dependa(m) da verificacdo de uma
condigcao que se encontra pré-estabelecida. Quando a condi¢ao se verifica, diz-se que é
“verdadeira” (ou “verdade”); quando nao, diz-se que é “falsa”. A expressao, que anuncia a
condigcao e determina como proceder se for verdadeira, costuma assumir a forma “se”.
Quando também se quer determinar o que fazer quando a condicao nao é verdadeira, a

expressao contempla também um “senao” (que significa “caso contrario”).

FALSO VERDADEIRO

H

Figura 3 - Condicoes

Exemplos de expressdes com condicdes:
“Se estiver a chover, leva o guarda-chuva”

- “Se estiver a chover, leva o guarda-chuva; sendo leva chapéu”

Podemos encadear expressdes condicionais. Por exemplo:

- “Se estiver a chover, leva o guarda-chuva; senao se o chdo estiver seco leva sapatilhas”

19
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“Se estiver a chover, leva o guarda-chuva; senao se o chao estiver seco leva sapatilhas

calcadas sendo leva-as na mochila”

Dados

Os dados que conseguimos dependem da recolha que fazemos. Por exemplo, se
pretendemos classificar os participantes numa reunido de acordo com as suas areas de
interesse, para lhes dar brindes diferentes no fim, entdo a drea de interesse sera a variavel

(o que varia de pessoa para pessoa) durante o processo de recolha de dados.

&

i

Figura 4 — Dados

Exemplos de dados:

- Alista de animais que vivem no jardim

- Os nomes das criancas do grupo que viram os filmes do Harry Potter
- Os nomes das criangas com restricdes na dieta

- As redes sociais que as criangas conhecem

- Os desportos que que as criangas mais apreciam

20
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Modularidade

Modularidade consiste em partir tarefas ou estruturas em unidades elementares, mais

simples, que fazem sentido por si s e que funcionam como “pecas” do todo.

Numa abordagem modular, aborda-se cada peg¢a (mddulo) como se se tratasse de uma
estrutura ou problema individual que, quando combinado com outros (pensados do

mesmo modo), permite “montar” um todo.

Os eletrodomeésticos (maquina de lavar a loica, maquina de lavar a roupa, maquina de
secar, etc.) fazem parte de uma solugao modular, na medida em que os podemos ligar

(em qualquer tomada da instalagcao da casa) para criar solugdes para as lides da casa.

Ji JL
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Figura 5 - Modularidade

Exemplos que envolvem modularidade:

- Divisao de tarefas numa fabrica

- Partes constituintes de um carro

- Um computador com componentes que se podem trocar

- Casas pré-fabricadas

21
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Hardware/Software

Hardware é a designacdo atribuida as partes fisicas de um sistema. O software sdo as

instrucdes (“programas”’) que, num computador, permitem tirar partido do hardware.

Importa revelar que os computadores e outros dispositivos “inteligentes” (como tablets e
telemoveis) sdo uma producdo humana e ndo funcionam “por magia”. Na Educacdo de

Infancia é importante criar as condi¢cdes para que as criangas tomem consciéncia disso.

<[>

Figura 6 — Hardware/Software

1 1 1 1 1
. . - ey Placas N Placa AplicagBes/ N Sistema
Caixa Processador Meméria Ecra Rato Teclado mento de grafica Altifalantes incipal “Drivers” .
dados e de som principal Programas operativo

Diagrama 1- Hardware/Software

Depuracgao

Depuracdo consiste em identificar e corrigir erros. Por outras palavras, € a avaliacdo da
correcao e adequacao ao propdsito dos passos de uma solucao (com vista a resolugao de

um determinado problema).
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Por exemplo, um autor depura o seu texto (quando o termina mas também enquanto o

escreve), revendo-o de acordo com as regras gramaticais, adequacgao ao seu publico, etc.

Figura 7 — Depuracao

Exemplos de processos de depuracao:
- Verificar a carga da bateria ou o nivel do combustivel quando o carro nao arranca
- Procurar erros gramaticais num texto

- Conferir se ndao se cometeram lapsos ao dar uma receita

Processo de Design

Design, neste contexto, refere-se a concecdo das solucdes (para problemas). O processo
de design consiste numa série de etapas que comeca com a analise de problemas e evolui
até a disponibilizacao de soluc¢des. Para o efeito, é crucial perceber os processos criativos,
incluindo ideagao, planeamento, criacao, revisao e partilha. Estes processos sao muitas
vezes iterativos (ciclicos) e nem sempre tém pontos de partida ou de fim claramente

definidos.

23
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Figura 8 —Processo de Design

Exemplos de contextos em que pode aplicar um processo de design:
Conceber uma cadeira confortavel para quem sofre das costas
Criar um curso
Desenhar as divisdes de uma casa, primando pela acessibilidade

Definir fluxos de trabalho numa empresa

As dimensoes de competéncias do
pensamento computacional

O pensamento computacional envolve mais do que compreender os conceitos associados.
Também implica o desenvolvimento de competéncias especificas, para aplicar na

resolucao de problemas e processos de tomada de decisao.

Pensamento Algoritmico

Um algoritmo envolve uma sequéncia de passos para implementar uma solucao para um
problema. Cada passo precisa de ser expresso como uma instrucao clara, que possa ser
seguida sem ambiguidades. Assim, o pensamento algoritmico depende de um conjunto

de competéncias que é preciso mobilizar para produzir algoritmos (Futschek, 2006).

24
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Uma das formas de apresentar os passos de um algoritmo é expressar as respetivas
instrucdes como linhas de texto, a que € comum chamar de “pseudocdédigo”, por ser uma
representacao proxima das “linhas de codigo” (coletivamente referidas como “cédigo”) de
um programa de computador. Outra forma de apresentar os passos do algoritmo é

recorrer a um fluxograma.

Figura 1- Representacao de fluxograma de um algoritmo

Quando se desenha um algoritmo, é preciso:
Compreender o problema (qual o propésito)
Analisar o problema/situacao/contexto
Pensar no problema de diferentes perspetivas
Identificar passos que contribuam para atingir o objetivo
Definir uma sequéncia exata de passos que constituem a solucao

Melhorar o algoritmo de acordo com critérios relevantes para o contexto

Considerando o seguinte algoritmo para encontrar emprego, gue conceitos consegue

identificar (na tabela a direita)?

25

Funded by Politécnico

fonc
UNIVERSITY UNIVERSITY
@oruwm g OF MANNHEIM




MODULO 1-SESSAO1 |@| EARLY
FOLHETO

Conceito v | X

Algoritmo =
Identificar para encontrar Seqguéncia
T emprego Ciclo
E”V‘la' Condicao

curriculo

Modularidade

nao

R t
eposta Recusada/o

positiva?

l sim
Fazer

Selecionada/o =™ contrato - Rl

Figura 2 — Fluxograma de um algoritmo

Avaliacao do algoritmo

Avaliamos um algoritmo para ver se oferece uma boa solugcao e vai ao encontro do
propodsito pretendido. A competéncia de avaliacdo implica capacidade de verificar se os
varios aspetos dos algoritmos sao adequados (e.g., instrugdes claras, ordem adequada) e se
sao eficientes. Durante a avaliacao identificamos possiveis erros, para que 0s pPossamos

resolver (Teste e Depuracao).

Ainda:

A eficiéncia do algoritmo pode ser estudada pela observacao de utilizadores que o

executem.

Informacdes recolhidas junto dos utilizadores do algoritmos sdo relevantes para a

avaliacao.
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Generalizagao

A generalizacao permite aplicar a novos problemas solu¢cdes abrangentes que foram
desenvolvidas em processos anteriores. Quando um algoritmo é criado para resolver um
problema especifico pode ficar preparado para ser aplicado a problemas com

carateristicas comuns.

Por exemplo, um algoritmo desenvolvido para fazer uma infusao de camomila podera ser
especificado de modo a ser aplicavel na preparacao de outras infusdes. Isto permite a
reutilizacao, em vez de obrigar a que se facam algoritmos especificos para cada novo
problema. Também podemos fazer o exercicio de generalizagao partindo de um
algoritmo mais especifico que ja exista; assim como podemos fazé-lo a partir de uma
combinacao de varios algoritmos ja existentes. Desse modo, simplificamos o nosso

trabalho (Reutilizagao e Mistura).

Consegue dar exemplos da utilizagao de generalizacgao (i.e., problemas que resolve

aplicando uma mesma solucao) no seu quotidiano?

Exemplos

Abstracao

A abstracdao € mais uma forma de pensar nos problemas e sistemas. Consiste em,
conscientemente, nao considerar aspetos que nao contribuam ou interfiram no processo,
reduzindo desse modo a complexidade. A competéncia associada a abstragdao permite
gue sejam contemplados apenas os aspetos estritamente relevantes, de modo a
circunscrever o problema real e a permitir que a solucao se foque (e dependa) apenas

dessa caraterizacao.
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E uma forma de criar algoritmos para problemas que comecam por ser/parecer
complexos. Passa por selecionar uma representacao do problema adequada ao que se

pretende resolver: consoante o propdsito, havera simplificagcdes mais propicias.

Figura 3 — Abstracoes

Refletir:

- Se pedirmos as criangas que retirem das prateleiras livros pequenos, estaremos a

recorrer a uma abstracao?

- E se pedirmos que juntem num monte todos os brinquedos amarelos, estaremos a

implicar gue facam uma abstracao?

Encontre diferentes tipos de abstracdes que possam ser contextualizados no cenario da
Educacdo de Infancia e discuta a sua adequacdo como exemplo para a aprendizagem

desta competéncia.

Decomposicao

Decomposicao € a divisao de algo complexo em partes menores em gue Nos pPossamaos
focar a cada momento. E uma forma de pensar nos problemas, algoritmos, processos,
produtos ou sistemas, com base na sua divisao segundo algum critério. As partes podem
assim ser compreendidas, desenvolvidas e avaliadas separadamente.

28
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Figura 4 — Decomposicao

Analise os exemplos de decomposicao que sejam apresentados.

Crie os seus proprios exemplos de decomposicao.

Pense em como aplicamos a decomposi¢cao no quotidiano.

I@I EARLY
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MODULO 1- SESSAO 2
Ciclos

PLANO DE SESSAO

APRENDIZAGENS PREVISTAS

Criar solugbes algoritmicas para resolver problemas

Usar ciclos para especificar repeticdes, em solucdes algoritmicas

Usar condicdes para contemplar alternativas, em solucdes algoritmicas
Combinar condigdes e ciclos, em solugdes algoritmicas

Realizar depuracao basica

Desenvolver processos de raciocinio l6gico

DURACAO

2 horas

METODOS E TECNICAS

Aprendizagem baseada em atividades

Técnicas de discussao (Pensar, Fazer par, Partilhar)
Trabalho individual e de grupo: Fichas de trabalho

RECURSOS, FERRAMENTAS E EQUIPAMENTOS

Textos, Apresentacao (slides), Fichas de trabalho

SESSAO/TOPICO ANTERIOR

Mddulo 1-Sessao 1: Conceitos e dimensdes do pensamento computacional

SESSAO/TOPICO SEGUINTE

Modulo 1- Sessao 3: Algoritmos complexos e avaliagao
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IMPLEMENTAGAO DA SESSAO

INTRODUGAO

ABERTURA

Comece a sessdo com um metrénomo online (por exemplo https://www.imusic-
school.com/en/tools/online-metronome) para introduzir um exemplo muito simples de
uma repeticao. Pergunte ao participantes se tém alguma ideia de como se encontra
definido no programa que aconteca toda aquela sequéncia de sons. Elaborar o raciocinio,
eventualmente introduzindo a variagao do tempo.

MOTIVACAO
Passar esta mensagem:

“No mundo atual, espera-se que as pessoas, incluindo as criangas, tenham
competéncias como o pensamento critico, pensamento computacional, etc. Nesse
contexto, é relevante que as/os educadoras/es de infGncia conhecam conceitos como
algoritmo, ciclo, condicdo, depuracdo, etc., de modo a contribuir para que as criangas
aprendam os fundamentos do pensamento computacional. E relevante revelar a forma
como os programas de computador se comportam, incluindo por comparacdo com
contextos da vida quotidiana. Ao resolver um problema, realizamos muitas operagoes,
que podem ser aritméticas e Iégicas, agimos em fung¢do da verificagdo de condicdes,
repetimos agées, classificamos de acordo com critérios, etc.”

Nesta sessao, exploraremos os ciclos, como forma de expressar processos repetitivos, e
condig¢des, como forma de estabelecer comportamentos alternativas (tomada de decisao).

Pedir aos participantes que refiram exemplos de processos repetitivos que encontramos
no quotidiano. (Nesta fase, podem ser rotinas simples.)

APRESENTACAO DAS APRENDIZAGENS PREVISTAS

Refira que a aprendizagem do conceito de ciclo podera ser relevante para a resolugao de
problemas, incluindo do quotidiano, em cenarios em que exista repeti¢ao. E um conceito
basilar do programacao de computadores.

Os ciclos podem incluir a verificacao de condig¢des, o que permite programar
comportamentos mais complexos.

DESENVOLVIMENTO

IMPLEMENTACAO DO CORPO DA SESSAO

Cologue/reveja o desafio de descrever como ciclo a repeticdo implicada no exemplo do
metréonomo do inicio da sessdo. Sugira que o som seja feito a cada 1 ou 2 segundos.
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Peca exemplos similares do quotidiano.

Um exemplo exploravel € o de aplicagcdes que tocam musica como o Spotify.
Repetidamente, o software toca a musica seguinte de uma lista (pela ordem visualizada
ou por uma ordem aleatéria). (Nesta discussao, nao estender o raciocinio aos detalhes de
como é implementada a aleatoriedade.)

Para introduzir a possibilidade de incluir condigdes nos ciclos, use este exemplo:
imaginemos que trazemos do supermercado, num saco, todas as compras que precisam
de ir para o frigorifico. Que algoritmo poderiamos utilizar para passar os produtos do saco
para o frigorifico?

Discuta com os participantes um algoritmo expresso desta forma:

1. Comecar, abrindo o frigorifico

2. Tirar um produto do saco.

3. Colocar o produto num espaco disponivel do frigorifico.
4. Tirar um produto do saco.

5. Colocar o produto num espaco disponivel do frigorifico.
6. Tirar um produto do saco.

7. Colocar o produto num espaco disponivel do frigorifico.
8. Tirar um produto do saco.

9. Colocar o produto num espaco disponivel do frigorifico.
10. Tirar um produto do saco.

11. Colocar o produto num espaco disponivel do frigorifico.

Inquirir se parece interessante indicar assim, de forma explicita, um conjunto de
instrucoes repetidas para cada produto que esteja no saco. Que limitagdes evidentes teria
o algoritmo expresso desta forma?
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E se optassemos por indicar apenas as instrucdes que se repetem, como saberiamos
guando parar (ou quantas vezes repetir)? Um humano tomaria a decisao de parar quando
constatasse que o saco ja estava vazio. Como expressar essa verificacao
algoritmicamente?

Uma possibilidade seria expressar o algoritmo como:

1. Comecar, abrindo o frigorifico

2. Tirar um produto do saco.

3. Colocar o produto num espaco disponivel do frigorifico.

4. Se ainda houver alguma coisa dentro do saco, continuar no passo 2.

5. Terminar, fechando o frigorifico.

Esta solucao tem uma limitacao relevante. Debatendo com os participantes, tente que
concluam que este algoritmo nao funciona no caso extremo de 0 saco comecar por estar
vazio, porque falharia logo no passo 2. Seria portanto relevante comecar por testar a
condi¢ao do saco antes de prosseguir, por exemplo:

1. Comecar, abrindo o frigorifico

2. Se o saco estiver vazio, saltar para o passo 6.

3. Tirar um produto do saco.

4. Colocar o produto num espaco disponivel do frigorifico.
5. Voltar a passo 2.

6. Terminar, fechando o frigorifico.

Ou, mais simplesmente, adotando uma expressao que explicite um ciclo com uma
condigao “a cabeca™

1. Comecar, abrindo o frigorifico

2. Repetir enquanto houver algo no saco:

2.1. Tirar um produto do saco.

2.2. Colocar o produto num espaco disponivel do frigorifico.

3. Terminar, fechando o frigorifico.

(Faga notar que, mesmo assim, este algoritmo leva a que se abra e feche o frigorifico
Mmesmo que O saco comece por estar vazio... E também ndo trata o caso de haver no saco
algum item que nao deva ser colocado no frigorifico.)

Esta forma de expressar algoritmos, recorrendo a linhas de texto para representar as
instrucdes, € comummente designada de “pseudocddigo”, por se aproximar da escrita das
“linhas de cddigo” (coletivamente designadas de “codigo”) para criagao de um programa
de computador (recorrendo a uma linguagem de programagao).
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Uma forma alternativa/complementar de representar algoritmos é através de
“fluxogramas” (também chamados de “diagramas de fluxo”). Para este exemplo, poderia
ser algo como:

( INICIO )

O saco esta vazio?

NAO

v

Tirar um produto do saco
SIM

Colocar o produto
num espaco disponivel
do frigorifico

(. FIM )

compras no frigorifico”, que consiste em incluir no algoritmo condi¢gdes adicionais, para
decidir em que zona do frigorifico arrumar os produtos.

Promova a discussao em torna das solug¢des de cada grupo e uma reflexao critica sobre as
estruturas de controlo utilizadas: condi¢des e ciclo(s). No final, pode ser exibida (e

com a estacao do ano.
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solugdo. Promova a sua realizacao em grupos de 2 a 3 e a discussao que leve a
identificacao das melhores solucdes. No final, pode ser exibida (e confrontada) a solu¢ao

possibilidade € comecar por pedir aos grupos que facam avaliagdao cruzadas das suas
solugdes.

Se a questao nao tiver ainda sido levantada, pode também perguntar o que aconteceria
se No saco estivesse um produto nao contemplado (e.g., queijo). Garanta que é
identificado o ponto de falha e permita que se debatam solucdes.

CONCLUSAO

RESUMO
Reveja os aspetos da criagcao de algoritmos que foram cobertos.

Inclua no resumo o fluxograma relativo ao algoritmo em que os produtos sao colocados
no frigorifico sem critério para a sua arrumacao.

C INiCIO )

O saco estd vazio?

NAO

v

Tirar um produto do saco
SIM

Colocar o produto
num espaco disponivel
do frigorifico

4’( FIM )

do algoritmo com para suportar os critérios de arrumacao.
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( INiclo )

. eeeeee= Ciclo

N = = Condicdo
P d *
\‘N/’:\O- -
(4

()
9
i |
L4

[y
.
.0 [}
/ Tirar um produto do saco /
[}
\

~N

[}
[}
[}
()
(]
[
[]
Colocar o produto na '
SIM —p P :
0
]
[}
"
’
’

O produto é

carne? na de congelagdo »

\ “‘ NAO \

/] ’
.
\ ‘Q produto é SIM—3 Clocar oprodutona [——p| e
Maticinio? prateleira de cima £
S "
M .
~_NAo -~ .
Y — ot
S »°
Voltar a colocar & L°
produto no saco Pe Pid

- FIM )

vez", para rever a integracao dos requisitos nela adicionados.
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( INiCIO )

/ Tirar um produto do saco /Q

eeee=== Ciclos

= = CondicOes

Colocar o produto no lado
direito da bancada

O produto é
carne?

Colocar o produto no lado |—pp|
esquerdo da bancada

O produto é
laticinio?

Ainda ha alguma

. SIM
coisa no saco?

L eccccccccccccccnccccccccccccaaae

coceesedTwm

NAO

-----------v----------------

Pegar num produto que esteja
a direita, na bancada

Colocar o produto na zona de
congelagdo do frigorifico

Ainda ha alguma coisa

-
]
]
(]
]
]
(]
]
]
(]
]
]
(]
]
]
(]
]
]
: a direita na bancada?
(]

(]

-

cocssensTw ol ceccccccccccas
NAO

Pegar num produto que esteja
a esquerda, na bancada

Colocar o produto na prateleira
de cima do frigorifico

Ainda ha alguma coisa
a esquerda na bancada?
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TRABALHO DE CASA

Mencionar que a préoxima sessao envolvera pensar em como se fazem pizas. Pedir aos
participantes que venham preparados, investigando sobre tipos de piza e 0s passos da sua
preparacao, incluindo coberturas. Solicitar que tragam as respetivas instrugcdes em texto
(pseudocoédigo) ou em formato de fluxograma.

LIGACAO A OUTROS CONTEXTOS

O pensamento computacional tornou-se uma das competéncias que é critico que tanto
as/os educadoras/es de infancia como as criancas desenvolvam. O pensamento
computacional inclui pensar em etapas de resolucao de problemas, ser capaz de criar
algoritmos e depura-los.

FimM
Fim da sessdo e despedida.
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Criacao de algoritmos

Criar um algoritmo que inclui um ciclo para definir uma repeticao que ocorre enquanto se
verificar uma condicgao.

Foi-lhe solicitado que arrume vestuario no guarda-roupa. Assumindo
que é possivel dividir o espagco em quatro zonas, consegue conceber um
algoritmo de modo a que as roupas fiquem organizadas de acordo com

as estacoes do ano?

Trabalho de grupo:

1. Represente o algoritmo em texto (pseudocddigo), usando um editor de texto; ou como

fluxograma, por exemplo usando https:/www.diagrameditor.com

2. Expligue o seu algoritmo. Que conceitos de pensamento computacional usou?
3. Faca depuragao do algoritmo. Parece-lhe tudo bem?

4. Compare o seu algoritmo com os dos outros grupos. Que solucao prefere e porqué?

Repostas Desafios
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FICHA DE TRABALHO 2

Criacao e avaliacdo de algoritmos

Crie um algoritmo para resolver um problema e depure-o, incluindo com vista a
otimizacao.

Foi-lhe solicitado que arrume vestudrio no guarda-roupa. Consegue
conceber um algoritmo de modo a que as roupas fiquem dispostas por

esta ordem das esta¢des do ano: inverno, verdo, outono, primavera?

Trabalho de grupo:

1. Represente o algoritmo em texto (pseudocddigo), usando um editor de texto; ou como

fluxograma, por exemplo usando https:/www.diagrameditor.com

2. Expligue o seu algoritmo. Que conceitos de pensamento computacional usou?
3. Faca depuragao do algoritmo. Parece-lhe tudo bem?

4. Compare o seu algoritmo com os dos outros grupos. Que solucao prefere e porqué?

Respostas Desafios
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FOLHETO

Aplicacao de conceitos e dimensoes
do pensamento computacional em
atividades da Educacao de Infancia

Moédulo 1 - Sessao 2 - Atividade 1

ARRUMAR COMPRAS NO FRIGORIFICO

Esta atividade é um exemplo de aplicagcao de conceitos e competéncias.

Problema: Pretende-se colocar no frigorifico os produtos que se encontram num saco de

compras, arrumando as carnes da zona de congelagao e os laticinios na prateleira de cima.
Dados: os produtos que estao no saco.

Solugao, inclui:

- Condigao: se € carne, colocar na zona de congelagéo;
- Condigao: se é laticinio, colocar na prateleira de cima;

- Ciclo: repetir, para cada produto, a aplicacdo dos critérios,

até o saco ficar vazio (condig¢do de terminacdo do ciclo).

Depuracao:

Q-1: Todos os produtos sao colocados corretamente?
Q-2: O que acontece a produtos que nao correspondam a categorias mencionadas nas

condig¢Oes associadas aos critérios de arrumacao?

Resposta
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Analise a solucao expressa no seguinte fluxograma e comente as suas limitagoes:

( INiCIO )

O saco esta vazio?

NAO

v

Tirar um produto do saco

Colocar o produto na
zona de congelagdo

O produto é
carne?

SIM —P»

SIM

O produto é
laticinio?

SIM—p Colocar o produtco na (——p»
prateleira de cima

NAO

v

Voltar a colocar o
produto no saco

4>C FIM )

Diagrama 1- Fluxograma de uma solucgédo, para analise
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Ainda recorrendo ao fluxograma anterior, repare no ciclo e nas condicdes incluidas.

( INiclO )
.~ eeeee== Ciclo
§‘~
‘\
. —— = Condi¢do
‘\
.
.
9
v
.
.
[}
[}
[}
[}
[}
[}
[
(]
]
4 ]
O produto é Colocar o produto na H
N carne? na de congelagdo ’ M
SIM / ' '
\ A 0
. NAO \ A
[}
\ !
.
/ ’
\ ‘Q produto é SIM—p Clocar oprodutona |——p» ,'
Vaticinio? prateleira de cima )
~ "'
NAO .
~ h —_— s’
-~ o’
Voltar a colocar 8 P
produto no saco Peo ‘.a'
~."--...---”

FIM

Diagrama 2 - Ciclo e condig8es incluidas no fluxograma

Com condigOes que verificam o tipo de
produto, seguidas da respetiva agdo
O que acontece se nenhuma (Para esse produto) ndo ocorre nenhuma
das condiges for verdadeira (para um produto)? das agOes de arrumagdo previstas.

Sim. Essa troca nao teria
impacto no resultado.

Nada de errado. O algoritmo
terminaria, simplesmente.

A quantidade de produtos (assumindo
que todos sdo carnes ou laticinios)

Um “ciclo infinito”!
O algoritmo nunca terminaria!

Figura 1- Reflexdes sobre a solugao apresentada
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Moédulo 1 - Sessao 2 - Atividade 2

ARRUMAR COMPRAS NO FRIGORIFICO, OUTRA VEZ*

*Difere da Atividade 1 na solugao, que agora inclui uma primeira separagao dos produtos,

em zonas separadas da bacada da cozinha (a direita e a esquerda).

Problema: Pretende-se colocar no frigorifico os produtos que se encontram num saco de

compras, arrumando as carnes da zona de congelagao e os laticinios na prateleira de cima.
Dados: os produtos que estao no saco.
Solugao, inclui:
Condicgao: se é carne, colocar na bancada, a direita;
Condicgao: se ¢é laticinio, colocar na bancada, a esquerda;

Ciclo: repetir, para cada produto, a aplicacdo dessas
condicdes, até o saco ficar vazio (condigcdo de terminacdo do

ciclo);

Ciclo: repetir, para cada produto, a colocacdo na zona de

congelagdo, até ndo haver nada a direita na bancada (condigdo de terminacado do ciclo);

Ciclo: repetir, para cada produto, a colocacdo na prateira de cima, até ndo haver nada a

esquerda na bancada (condig¢do de terminacdo do ciclo).

Depuracao:
Q-1: Todos os produtos sao colocados corretamente?
Q-2: O que acontece a produtos que nao correspondam a categorias mencionadas nas

condig¢Oes associadas aos critérios de arrumacao?

Respostas
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O fluxograma abaixo, apresenta uma tentativa de criar uma solugdo com essas

carateristicas. Que problemas consegue ja identificar?

C INiCIO )
v

Tirar um produto do saco é

O produto é
carne?

SIM —»]

Colocar o produto no lado

direito da bancada

O produto é
laticinio?

SIM—P»|

\

Colocar o produto no lado
esquerdo da bancada

Ainda hd alguma

SIM

\

coisa no saco?

NAO

v

Pegar num produto que esteja
a direita, na bancada

Colocar o produto na zona de
congelagdo do frigorifico

Ainda ha alguma coisa
a direita na bancada?

SIM—

NAO

v

Pegar num produto que esteja
a esquerda, na bancada

Colocar o produto na prateleira
de cima do frigorifico

Ainda ha alguma coisa

3 esquerda na bancada? SIM—

Diagrama 3 - Fluxograma de uma solugao, para analise
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Ainda recorrendo ao fluxograma anterior, repare nos ciclos e nas condi¢cdes incluidas.

C

INiCIO

)

/ Tirar um produto do saco /4

Colocar o produto no lado
direito da bancada

Colocar o produto no lado
esquerdo da bancada

O produto é
laticinio?

Ainda hd alguma

. SIM
coisa no saco?

NAO

----------*----------------

Pegar num produto que esteja
a direita, na bancada

Y

Colocar o produto na zona de
congelagdo do frigorifico

/ s

Ainda ha alguma coisa
a direita na bancada?

N

coscccasiw

NAO

/ S

Pegar num produto que esteja
a esquerda, na bancada

v

Colocar o produto na prateleira
de cima do frigorifico

Ainda hd alguma coisa
a esquerda na bancada?

eeeeee= Ciclos

Diagrama 4- Ciclo e condi¢des incluidas no fluxograma

= = Condi¢oes
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Com condigGes que verificam o tipo de
produto, seguidas da respetiva agdo

O que acontece se nenhuma Uma indefinicdo! Ndo se consegue avangar
dessas condigdes for verdadeira (para um produto)? porque ndo se sabe onde largar o produto!

Em dois processos principais: separagao e
arrumacdo (também decomposta em duas)

Trés: um para separacdo e dois para tirar os
produtos de cada um dos lados da bancada

Um erro! O algoritmo ficaria “preso” a
entrada do primeiro ciclo.

A

Um “ciclo infinito
O algoritmo nunca terminaria!

Figura 2 — Reflexbes sobre a solugao apresentada
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MODULO 1- SESSAO 3
Algoritmos complexos e avaliacao

PLANO DE SESSAO

APRENDIZAGENS PREVISTAS

Criar algoritmos complexos para problemas complexos
Depurar e avaliar algoritmos de acordo com diversos critérios
Desenvolver raciocinio critico e usar criatividade nas solugdes

DuRrACAO

2 horas

METODOS E TECNICAS

Aprendizagem baseada em atividades

Técnicas de discussdo: (pensar, fazer par, partilhar)
Trabalho individual e de grupo: Fichas de trabalho

RECURSOS, FERRAMENTAS E EQUIPAMENTOS
Textos, Apresentacao (slides), Fichas de trabalho

SESSAO/TOPICO ANTERIOR

Moédulo 1- Sessao 2: Ciclos

IMPLEMENTAGAO DA SESSAO

INTRODUGAO

ABERTURA

Proceder a partilha dos resultados das pesquisas solicitadas como trabalho de casa na
sessdo anterior, explicando que essa informacao contribuira para as préximas tarefas.

Funded by -+ (e L - UNIVERSITY Politécni
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Acrescentar que ha cada vez mais dispostivos eletréonicos que executam tarefas que os
humanos realizam no seu quotidiano, como robds que varrem a casa, veiculos
auténomos, robds de culinaria. E previsivel que no futuro se torne cada vez mais comum
gue se projetem e implementem produtos programaveis com propoésitos dessa natureza.
Nesse sentido, € importante criar as condicdes para que as criancas e os/as educadores/as
desenvolvam as competéncias relevantes para lidar com esse cenario.

MOTIVACAO

Enfatizar a importancia de desenvolver competéncias para lidar com as novas tendéncias
tecnoldgicas. Explicar que esta sessao propiciard mais detalhes sobre algoritmos e se
focara em desenvolver a experiéncia e as competéncias em pensamento critico e criativo.

APRESENTACAO DAS APRENDIZAGENS PREVISTAS

No fim da sessao saberemos criar algoritmos para problemas complexos (Sim! Fazer piza é
um processo complexo). Daremos continuidade ao cuidado com a depuragao, agora com
foco na eficacia e na eficiéncia.

Procuraremos levar mais além o desenvolvimento de pensamento critico e produzir
alternativas aplicando criatividade.

DESENVOLVIMENTO

IMPLEMENTACAO DO CORPO DA SESSAO

Na sessao anterior, falamos de ciclos e fizemos atividades envolvendo processos
repetitivos que ocorrem no quotidiano. Analisamos desde o ciclo basico que implementa
um metrénomo a ciclos mais sofisticados para arrumar as compras no frigorifico, primeiro
de forma indiferenciada, depois de acordo com critérios.

relevancia da sessao e no fim do plano desta sessao sao dados exemplos de tipos de piza e
recheios. Pega aos participantes que se imaginem a programar um robd que conseguisse
pegar em ingredientes disponiveis na bancada da cozinha e coloca-los sobre bases e piza

par montar as suas coberturas.

O propodsito do exercicio, que passa por fazer 3 tipos de piza, € levar a que se vao
identificando oportunidades de melhorar o algoritmo com base na constatagao de
aspetos do fabrico que sao comuns a esses 3 tipos de pizas.

Para fomentar essa exploragcao, conduza a sessao de modo a que existam duas fases de
abordagem a solugdo: primeiro, pensando num processo separado para cada uma das
pizas, o que levara a constatagcao de que a abordagem resolve o problema mas a
especificagdao da solugcao nao € eficiente; depois, evoluindo para uma abordagem mais
otimizada.

Pedir aos participantes que constituam grupos de 2 a 3. Para realizar a atividade 6 a 7
minutos bastardo. Fogue-se em que consigam resolver o problema mas também que
sejam criadas as condi¢cdes para a atividade seguinte.

Uma aproximacao possivel, para cada piza, é:
1. Pegar na receita para a cobertura em causa
2. Pegar na base da piza

3. Pegar num ingrediente especificado na lista
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4. espalhar o ingrediente por cima da piza

5.Se ndo esse nao era o Ultimo ingrediente da lista, continuar a partir do passo 3

* L4

a
[ ] [ ]
L [ ]
L [ ]
[ ] [ ]
L [ ]
. L 4

Essa solugao contempla um ciclo: e.g., se a receita indicar cinco ingredientes, serao
realizadas cinco iteragdes. Quando a lista se esgota a preparacao esta completa. (Para este
efeito, podemos deixar de fora a fase de levar a piza ao forno.)

Pedir aos participantes que representem os seus algoritmos em formato de fluxograma.
Promova a partilha e discussao das solucdes, que se espera ser algo como:

( INiCIO )

Pegar na lista de ingredientes
para a primeira piza

Colocar a base da
primeira piza na mesa

Pegar num ingrediente
especificado na lista <

espalhar o ingrediente
por cima da piza o

Era o ultimo ingrediente
da lista?

SIM

Como se trata de trés pizas, é preciso realizar este algoritmo mais duas vezes.
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processo foque-se essencialmente em verificar se cumpre o propdsito: “As trés pizas
ficaram prontas e conforme as suas receitas?”.

gue a ordem das pizas (primeira, segunda, terceira) pode ser trocada, sem impacto no
resultado nem no tempo de preparacao. (Na proxima atividade a questao do tempo de
execucao sera trabalhada.)

Passe agora a segunda fase de exploracao da atividade, anunciada acima. Pergunte se,
embora alguns dos ingredientes das coberturas seja diferente, seria possivel tornar o
processo mais eficiente, poupando tempo e esforco.

Permita que sejam exploradas varias solucdes e que 0s grupos as discutam entre si.
Organize as diferentes possibilidades. Uma das respostas esperadas € que ha passos
comuns que podem ser resolvidos em conjunto. Por exemplo, as trés bases de pizza
podem ser colocadas lado a lado, de modo a que os ingredientes das coberturas
pudessem ser colocados a vez (ainda de acordo com as receitas).

amplo. Enquanto tipicamente na depuracao a preocupacao € garantir que o algoritmo
cumpre corretamente as requisitos, a avaliagcao contempla também aspetos como a
eficiéncia (rapidez, econédmica, etc.).

formas de tornar a solugcao mais eficiente. Os grupos partilharao as suas solucoes,
expressas em texto (pseudocddigo) ou como fluxograma. A turma pode trocar ideias, com
vista a otimizacao. A solucao resultante dever ser depurada coletivamente, passo a passo.

aprendizagem para outro contexto. Pega aos participantes que, em grupos de 2 ou 3,
criem um algoritmo para escolher a roupa a vestir num dia, em fungao das condi¢des
meteoroldgicas (sol, chuva, neve, vento).

minutos para a criacao dos algoritmos. Promova a analise coletiva das solucdes
encontradas. Para efeitos de depuragao, atribua as solugao a outros grupos.

Termine promovendo uma discussao em torno da otimizacao das solugdes.

CONCLUSAO

RESUMO

Nesta sessao, foram abordados algoritmos complexos. Para a programacao de um robd
de fazer pizas, comeg¢amos por tratar o problema de forma a que as pizas fossem tratadas
uma a uma; depois exploramos formas de executar passos comuns no conjunto das pizas.

Distinguimos a preocupagcao com a verificagcao da correcao dos algoritmos, no sentido
estrito de garantir que levam aos resultados esperados sem erros, da procura de formas
de os tornar mais eficientes.

O processo de avaliagao do algoritmo para fazer pizas, levou a uma solugcao mais
interessante:
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1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14
) Fresh ) . P
Pizz Tomato/ . Basil livi epper . Meats(g.be
@ | Tomato | Onion | oreganor [ 53 Olive | fonnel | achovies (paprika, Ga'('f o sausage,| SN o oo Moﬁzare"a
base | souce thyme leaf oil black p) | POV9er | pepperoni) | PepPer cheese

3

1 2

Neapolitan Pizza Sicilian Pizza Mixed-topping
pizza

{ START )

| topping_num=1 |—>| pizza_num =1 |->| np =«Neapolitan Pizza» |->| sp = «Sicilian Pizza» |->| mp = «Mixed-topping Pizza»

Pick up topping from the
topping_num on the

worl?ench NO
| Put the topping on pizza_num

Dizz*ase

| pizza_num = pizza_num + 1 |

| pizza_num = pizza_num + 1 |

| topping_num =ppping_num +1 |

| Put the topping on pizza_num
pizza base

YES
Y

Is topping_num greaterthan 9 ?

topping_num = topping_num +1

YES

| pizza_num = pizza_num + 1 |

Is topping_num greater than 2 ?

NO

| topping_num =topping_num +1 |
Y

YES
y

| Put the topping on pizza_num
pizza base

| pizza_num =0 |

v

| topping_num = topping_num +1 |

Is topping_num greater than 12 ?

| Put the topping on mp |

YES

| Put the topping on sp | topping_num = topping_num +1 |

L]

| topping_num = topping_num +1 |

Pick up topping from the
topping_num on the

| Put the topping on np | worl?ench NO
L 4 Put the topping on pizza_num

| Put the topping on sp | izzagbase
v | pizza_num = pizza_num + 1 |

| pizza_num = pizza_num + 1 |

| topping_num = topping_num +1 | NO

Y
Put the topping on pizza_num
pizza base
YES

STOP

Is topping_num greaterthan 5 ?

YES
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PLANO DE SESSAO

Os humanos, face aos desafios do quotidiano, criam solugdes e experimentam alternativas
para a sua otimizagcao. Quando queremos expressar esses processos como algoritmos,
precisamos de descrever todos os mecanismos implicados, por exemplo para que um
computador os possa também executar.

Observando um fluxograma, como o acima, devemos assumir que pode haver uma
melhor solucdo. Neste exemplo, sugere-se que solicite a comparacao da solugcao
apresentada com as que foram encontradas e que se tente vislumbrar outras ainda
melhores.

Nota: A solucao algoritmica apresentada pode ser algo complexa para os
participantes, nesta fase. O objetivo € demonstrar como o processo de criacao de
algoritmos para problemas do quotidiano se pode tornar complexo.
Adicionalmente, pretende-se encorajar os participantes a pensar disruptivamente
e contribuir para que desenvolvam raciocinio critico e criativo.

Analisar coletivamente os resultados, de modo a promover diferentes perspetivas e a
compreensao de que o processo de avaliagao é dinamico e requer pensamento critico e
criativo.

TRABALHO DE CASA
Indicar a_ Ficha de Trabalho 2.

LIGACAO A OUTROS CONTEXTOS

O pensamento computacional nao se deve limitar a escrita de blocos de instrugdes e
algoritmos. De facto o pensamento computacional suporta processos como o
pensamento critico e criativo. As competéncias implicadas sao consideradas como
fazendo parte das que sdo vitais no século XXl e, portanto, estdo entre as que é estratégico
promover junto das criancgas. Prevé-se que as profissdes do futuro tenderao a depender da
capacidade de conceber e produzir. Nesse contexto, € importante que as pessoas se
familiarizem com os conceitos do pensamento computacional desde a infancia e que
realizem atividades dessa natureza de modo a desenvolver competéncias para o trabalho
coletivo, pensamento critico e criativo, resolucao de problemas e para a sua produgao.

Para o efeito, é importante que educadores/as estejam também preparados/as com os
conhecimentos basicos do pensamento computacional e gue ganhem experiéncia neste
ambito. Formagdes como esta visam contribuir para a formacao desses alicerces.

AVALIAGAO DAS APRENDIZAGENS

Fim

Terminar e agradecer aos participantes.
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PLANO DE SESSAO

INGREDIENTES PARA A COBERTURA DE TRES TIPOS DE PIZA

Napolitana Siciliana Outra mistura
Mozarela Tomate Molho de tomate
Tomate Cebola Mozarela
Manjericdo Anchovas Carne moida
Orégaos Alho em po Salsicha
Azeite Tomilho Salame

Funcho Cebola

Paprica Cogumelos

Pimenta preta Pimento verde
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FICHA DE TRABALHO 1

Criacao e avaliacdo de algoritmos

Criar um algoritmo para resolver o problema. Depura-lo e procurar otimizagoes.

Pretende-se programar um robdé para colocar sucessivamente as
coberturas em trés bases de piza, por esta ordem de receitas: Napolitana,
Siciliana e outra mistura de ingredientes.

Trabalho de grupo:

1. Represente o algoritmo em texto (pseudocddigo), usando um editor de texto; ou como

fluxograma, por exemplo usando https:/www.diagrameditor.com

2. Expligue o seu algoritmo. Que conceitos de pensamento computacional usou?
3. Faca depuragao do algoritmo. Parece-lhe tudo bem?

4. Compare o seu algoritmo com os dos outros grupos. Que solucdo prefere e porqué?

Napolitana Siciliana Outra mistura
Mozarela Tomate Molho de tomate
Tomate Cebola Mozarela
Manjericdo Anchovas Carne moida
Orégaos Alho em po Salsicha
Azeite Tomilho Salame

Funcho Cebola

Paprica Cogumelos

Pimenta preta Pimento verde
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FICHA DE TRABALHO 1

Respostas Desafios
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FICHA DE TRABALHO 2

Criacao e avaliacdo de algoritmos

Criar um algoritmo para resolver o problema. Depura-lo e procurar otimizagoes.

Vamos rever

1. Com que conceitos do pensamento computacional se deparou nesta sessao?
2. Com que competéncias do pensamento computacional se deparou nesta sessao?

3. Consegue dar um exemplo de problema em que possa aplicar conceitos e

competéncias aprendidos nesta sessao?
4. Expligue o algoritmo que usaria e onde/como aplicaria os conceitos e competéncias.
5. Apresente aos outros participantes o problema e o algoritmo para o resolver.
6. A suasolucao “resolve” o problema?

7. A suasolucgao é suficientemente eficiente?

Respostas Desafios
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FICHA DE AVALIACAO

O que aprendemos nesta sessao?

Autoavalie-se.

1. Como posso ligar o que ja sabia aoc que aprendi nesta sessao?

2. Que novas ideias posso construir em torno do que aprendi hoje e ampliar a minha

perspetiva?

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

Ligacdao Extensao Desafio

Pode usar esta ficha para cada sessao deste moédulo.

. SIS R 1%
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FOLHETO

Algoritmos complexos

Algoritmos que combinam diversas estruturas de controlo (homeadamente, condi¢cdes e

ciclos) para construir uma solugao.

Moédulo 1 - Sessao 3 - Atividade 1

VAMOS FAZER PIZA!

Problema: Pretende-se programar um robd para colocar sucessivamente as

coberturas em trés bases de piza, por esta ordem de receitas: Napolitana,

Siciliana e outra mistura de ingredientes.

Dados: As receitas e os ingredientes disponiveis em cima da bancada
Solugao, inclui:

Sequéncia: uma piza de cada vez, pela ordem indicada;

Ciclo (para cada piza): montar a cobertura, até que todos os ingredientes da

respetiva receita tenham sido usados (condigdo de terminacao do ciclo).

Depuracao: Todas as pizas estao feitas? Alguma tem falta de ingredientes ou ingredientes

errados?

Notas

Funded by = W, scoona A UNIVERSITY e Politécni
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FOLHETO

O seguinte fluxograma representa um possivel algoritmo.

( INiClO )

\ 4

= EARLY

para a primeira piza

Pegar na lista de ingredientes

/

Colocar a base da
primeira piza na mesa

/

/

Pegar num ingrediente
especificado na lista

espalhar o ingrediente
por cima da piza

| o

da lista?

Era o ultimo ingrediente

Sim
e Pegar na lista de ingredientes
N para a da piza
Colocar a base da

segunda piza na mesa

/

!

Pegar num ingrediente
especificado na lista

espalhar o ingrediente
por cima da piza

| NAO

da lista?

SIM

Era o ultimo ingrediente

para a terceira piza

Pegar na lista de ingredientes/

Colocar a base da
terceira piza na mesa

/

/

Pegar num ingrediente
especificado na lista

espalhar o ingrediente
por cima da piza

da lista?

SIM

FIM

Era o ultimo ingrediente

| o

Diagrama 1- Fluxograma de um algoritmos complexo
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FOLHETO

O mesmo algoritmo pode ser apresentado desta forma:

INiCIO

Pegar na lista de ingredientes
para a primeira piza

Colocar a base da
primeira piza na mesa

Y

Pegar num ingrediente
especificado na lista <

espalhar o ingrediente
por cima da piza o

Era o ultimo ingrediente
da lista?

SIM

Diagrama 2 - Fluxograma de um algoritmo complexo (outra representacao )

Pegar na lista de ingrediente

para a segunda piza

7

Colocar a base da
segunda piza na mesa

Pegar num ingrediente
especificado na lista

espalhar o ingrediente
por cima da piza

Era o Ultimo ingrediente
da lista?

/

I@lEARLY

/Pegar na lista de ingredientes/

para a terceira piza

Colocar a base da
terceira piza na mesa

Pegar num ingrediente
especificado na lista <

espalhar o ingrediente
por cima da piza o

Era o Ultimo ingrediente
da lista?

SIM
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Trés.

Sim — uma para controlar
cada ciclo.

O algoritmo acaba.
N3ao faria diferenca.

Vamos pensar e discutir!

Aceite esse desafio!
Veja os comentarios abaixo.

Figura 1- Reflexdes sobre a solugao apresentada

Agora é a sua vez!
Tente criar um algoritmo mais eficiente.

Avaliar algoritmos é uma competéncia que permite verificar ndo sé a sua correcao mas

também se pode ser otimizado.

Normalmente, quando se fala em depuragdo esta-se a pensar, principalmente, em

assegurar que “funciona”.

Mas para além de funcionar corretamente € relevante que o algoritmo tenha outras

carateristicas como, por exemplo, ser rapido e econdmico nos demais recursos que
mobilize.

Conseguiriamos fazer um “robé de pizas” que fosse mais rapido e/ou econémico?

Ficha de Trabalho 1
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eded. UNIVERSITY i Politécnico
§ UniversiT o gylv&gﬂggl i MELLIS ., itécrd

Funded by i
- the European Union

A Scuoladi
ENB? robotica




MODULO 1-SESSAO 3 |@| EARLY
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Moédulo 1 - Sessao 3 - Atividade 2

VAMOS ARRUMAR O GUARDA-ROUPA

Problema: Pretende-se programar um robd para organizar um guarda-roupa de quatro
portas. O robd deve arrumar roupa e, a cada dia, escolher mudas de acordo com o estado

do tempo (sol, chuva, neve, vento).

Dados: As roupas.

Solugao, inclui:

Ciclos: para cada peca de roupa a arrumar e para cada peca de roupa a vestir;

Condig¢bes, incluem: adequacédo do estado do tempo.

Depuracao: Todas as roupas estao a ser bem colocadas? As escolhas de acordo com o

estado do tempo sao adequadas?

Avaliacdo: A solucdo é suficientemente eficiente?

ABORDAGEM 1
Classificar as roupas primeiro.
Verificar o estado do tempo.
Colocar as roupas no guarda-roupa de acordo com a sua adequacao.
A cada dia, escolher pecas de roupa da sec¢ao apropriada.

ABORDAGEM 2
Verificar o estado do tempo.
Classificar as roupas primeiro de acordo com o estado do tempo.
Colocar as roupas no guarda-roupa de acordo com a sua adequacgao.
A cada dia, escolher pecas de roupa da sec¢ao apropriada.

QUESTOES
Que fazer primeiro: classificar as roupas ou verificar o estado do tempo?
Que roupas escolher para um determinado dia? E necessario decidir os tipos de roupal!

Como organizar os compartimentos do guarda-roupa: por adequagao ao estado do
tempo ou por tipo de roupa?
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Agora é a sua vez.
Vamos repetir e usar o que aprendemos.

Use a Ficha de Trabalho 2
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MODULO 2 - SESSAO 1

Desenvolvimento de criancas em
idade pré-escolar e o potencial para o
desenvolvimento do pensamento
computacional

PLANO DE SESSAO

APRENDIZAGENS PREVISTAS
Adquirir conhecimentos e compreensao do pensamento computacional.
Compreender o que é o pensamento computacional na Educagao Pré-Escolar.

Adquirir conhecimentos sobre as capacidades cognitivas de uma crianga em idade preé-
escolar.

Ter a capacidade de aplicar os conhecimentos adquiridos para promover o
desenvolvimento do pensamento computacional na Educagao Pré-Escolar.

DURACAO

1,5 horas

METODOS E TECNICAS

Trabalho individual

Trabalho de grupo — colaboracao de pares
Atividades praticas

Atividades exploratérias

Discussao, mapas mentais, chuva de ideias

RECURSOS, FERRAMENTAS E EQUIPAMENTOS
Apresentagao
Plano da sessao

Funded by o W, scoona A UNIVERSITY e
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Manual

Folheto

Video

Padlet

Jamboard

Formulario do Google — Google Forms

SESSAO/TOP\CO SEGUINTE

Modulo 2 — Sessao 2: Diferencgas entre programar através de blocos e programar atraveés
de texto

IMPLEMENTAGAO DA SESSAO

INTRODUGAO

ABERTURA

O/A formador/a propde uma atividade introdutdria: cada participante tem de escrever as
instrucdes exatas sobre como fazer um pao de queijo frito (pode ser qualquer outra
atividade que consista em varias acoes ou passos).

MOTIVACAO

Para se sentir motivado a aprender o conteldo desta sessao, cada participante precisa de
compreender a relevancia do tema no contexto dos nossos tempos. Aqui, o/a formador/a
convida a um debate — quais sao as competéncias de um cidadao competitivo no
mercado de trabalho moderno de hoje? Estas competéncias vao mudar daqui a 20 anos?
Quais serao provavelmente as suas caracteristicas daqui a 20 anos? (Um mapa mental no
quadro).

APRESENTACAO DAS APRENDIZAGENS PREVISTAS

O/A formador/a convida todos a recordarem a atividade introdutéria realizado no inicio da
sessao, pedindo uma descricao detalhada dos passos a dar, e a partilhar trabalho
desenvolvido. O resto do grupo de participantes deve ouvir com atencao e refletir sobre se
foram saltados alguns passos e se o resultado serd alcangcado com sucesso.

O/A formador/a explica que a atividade introdutdria € uma das formas de abordar o tema
do dia, que é o pensamento computacional. Por conseguinte, os objetivos de hoje sao:

1. Adquirir conhecimento e compreensao do pensamento computacional.
2. Compreender o que é o pensamento computacional na Educacao Pré-Escolar.

3. Adquirir conhecimentos sobre as capacidades cognitivas de uma criangas em idade
pré-escolar.

4. Ter a capacidade de aplicar os conhecimentos adquiridos para promover o
desenvolvimento do pensamento computacional Educagao Pré-Escolar.
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DESENVOLVIMENTO

IMPLEMENTACAO DO CORPO DA SESSAO

O corpo da sessao comeca com uma visao geral dos fundamentos tedricos — o conteudo
pode ser encontrado na apresentacao, bem como no curriculo do Médulo 2 e no manual
do/a formador/a.(Tempo aproximado 40 minutos)

Tarefa online “vamos brincar um pouco!” - os formandos criam um algoritmo para
fazerem panquecas.

No slide da apresentacao “O que pode ajudar a desenvolver o pensamento
computacional?” os participantes sugerem atividades/jogos que, na sua opinido,
contribuem para o desenvolvimento do pensamento computacional. Em pares/grupos,
analisam as suas respostas — sera que esta atividade promove todas as etapas do
pensamento computacional? (Tempo aproximado 15 minutos)

tarefa online “vamos brincar um pouco!” - a tarefa dos formandos é criar uma atividade
para criangas que frequentam a Educacao Pré-Escolar nesta pagina.

Depois do slide da apresentagédo “Desenvolvimento cognitivo na Educagao Pré-
Escolar” - trabalho exploratério em grupos para criar uma peguena infografia — quais sao
0s aspetos mais importantes a ter em conta na conceg¢ao de uma sessao enriquecida com
tecnologia na Educagao Pré-Escolar? (Tempo aproximado 20 minutos)

A parte principal desta sessdo termina com o slide da apresentacao “Que atividades sdao
adequadas a criangcas em idade pré-escolar?”

CONCLUSAO

RESUMO

Cada formando/a escreve 3 novas ideias sobre a sessdo de hoje (possivelmente oralmente
ou por escrito)(ex., no Padlet ou Jamboard)).

TRABALHO DE CASA

Analisar 1-3 estudos diferentes sobre o pensamento computacional no pré-escolar e
preparar as teses mais relevantes/interessantes.

L\GACAO A OUTROS CONTEXTOS

O/A formador/a apresenta citacoes, diretrizes, leis, regulamentos e investigacdes nacionais
relativas a Educacao Pré-Escolar para realcar a importancia de desenvolver diferentes
competéncias tecnoldgicas desde a idade pré-escolar.

AVALIAGAO DAS APRENDIZAGENS

Pequeno teste no Google Forms (formulario da Google) contemplando as seguintes
perguntas e questdes de escolha multipla sobre as mesmas:

Como descreveria o pensamento computacional?
Quais sao as quatro etapas do pensamento computacional?
Como promover o pensamento computacional na educagao pré-escolar?

Quais sao as principais caracteristicas de desenvolvimento a ter em conta na
preparagcao de uma sessao para criangas em idade pré-escolar?

Fim

O/A formador/a agradece aos participantes pelo seu empenho e trabalho, e despede-se.
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Pensamento computacional em
ambientes de programacao através de
blocos ou texto

1. Potencial para o desenvolvimento do
pensamento computacional

Jeannette Marie Wing, professora de ciéncias da computacao, define o conceito de
pensamento computacional como os processos de pensamento envolvidos na visao e
formulacao de problemas e respetivas solucdes, seguidos de uma solugao elaborada por
um humano, uma maquina ou uma combinagcao de um humano e uma maquina (Wing,
2011). No contexto da Educagao Pré-Escolar, o termo pensamento computacional pode ser
visto como as competéncias de raciocinio l6gico, observacao de padrdes e paralelismos,
bem como a detecao, dissecacao e resolucao de problemas, em que as acdes sao

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

De acordo com o desenvolvimento de criangas na educagao pré-escolar, 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 estdao a desenvolver: as competéncias
linguisticas, a concentragao, a memoria, um vocabulario em rapida expansao, a
capacidade de ver e compreender simbolos e de usar a imaginagao estdao todos em

desenvolvimento (Baumgarten, 2003).

Nesta idade, as criancas sao capazes de imitar uma agao, imaginar uma situagao, fantasiar
— como evidenciado pela capacidade de jogo através da representacao de papéis sobre as
atividades quotidianas. Estas partes do desenvolvimento do processo de pensamento
sugerem gue as criancas nesta idade sao capazes de trabalhar com tecnologia em
contextos e ambientes apropriados, mas a especificidade dos processos cognitivos nesta
idade também deve ser tida em conta, o que implica que uma grande proporgao de

criancas de 5 anos tem:: “dificuldade em ver mais do que um aspeto de um objeto, o que
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se designa por centrismo; dificuldade em compreender a perspetiva dos outros:
egocentrismo; atribuicao de personalidade a objetos inanimados: animismo; crenga de

gue a fantasia é igual a realidade” (Baumgarten, 2003).

As aplicacdes 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 ligacdes entre problemas

semelhantes e experiéncias anteriores (pensamento computacional).

2. Diferencas entre programar através de blocos
e programar através de texto

Programacao através de blocos Programacao através de texto
E: . )
A programagcao através de texto envolve a

Visual escrita de linhas de cédigo e pode ser

Isento de sintaxe . . . :
introduzida nas criangas depois de estas

Recurso a blocos . N .
se terem habituado a programacao

o através de blocos. A programacao através
A abordagem de programacao visual
de texto consiste essencialmente em
baseada em blocos nao €, de modo algum,
o ) - escrever instrucdes numa linguagem de
uma ideia nova, mas as implementacdes
o ) ) o programacao seguindo uma sintaxe. A
iniciais careciam de meios técnicos para a
L . sintaxe é o conjunto de regras gramaticais
sua utilizacao correta. Sé se tornou
o ) e ortograficas de uma linguagem de
popular nos ultimos anos devido ao .
) programacao (Priyanka, 2021).
aparecimento de ferramentas de nova
. As linguagens de programacao fornecem

geragao como Scratch, Blockly e Snap. A
o o as regras para a construcao de paginas
ideia é criar um cédigo de uma forma que

o ] ) online, aplicagdes e outras tecnologias
seja simultaneamente visual (simples) e

R . o baseadas em computador (McGee, 2022).

semelhante a programacao tradicional

através de texto (poderosa). Tudo o que o
o Uma linguagem de programacgao que nao
programador tem de fazer é ligar “blocos

Y ) envolve elementos graficos (blocos) como
de construcao” visuais de uma forma

o parte principal da sua linguagem de
l6gica. Esta abordagem tornou-se .
) ) . ] programacao, mas que, em vez disso, é
predominante na introducao das criangas
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a programacgao e é atualmente utilizada maioritariamente orientada para o texto
em todo o mundo. (Giannakoulas, 2020).

Os editores de cddigo visuais e baseados Mudar de um ambiente de programagao
em blocos utilizam uma abordagem de de cddigo através de blocos para
arrastar e largar que torna mais facil do programacao atravées texto — fazendo a
gue nunca a entrada de alunos e ligagao, e permitir que os seus alunos
professores no mundo da programacgao. traduzam o cédigo de blocos criado para
Ao contrario da programacao tradicional, codigo através de texto Python ou

baseada apenas em texto, a programacao | JavaScript.
em blocos requer pouco conhecimento

prévio, formagao ou configuracao,

tornando-a acessivel a criangas e

educadores/as a partir do nivel de

iniciagcao (Codio, 2023).

3. O desenvolvimento do pensamento
computacional com o auxilio de aplicacées

O pensamento computacional pode ser apresentado as criancas 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 padrbes
e pensamento légico. Eis alguns exemplos de aplicagcdes que podem ser utilizadas para

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

Scratchdr: ScratchJdr € uma versao simplificada do Scratch concebida para criancas com
idades compreendidas entre os 5 e os 7 anos. A aplicacao permite as criangas criar
animacodes simples e histodrias interativas juntando blocos de programacao grafica. O
Scratchr foi concebido para ser facil de utilizar, com uma interface de arrastar e largar
gue permite as criangas criar os seus proprios programas selecionando e organizando

comandos.

Kodable: ¢ uma aplicagcdo concebida para ensinar as criangas 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.
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Daisy the Dinosaur: € uma aplicacdo que ensina as criancas as nocdes basicas de
programacao através de uma série de desafios interativos. A aplicagao possui uma
interface simples de arrastar e largar que permite as criangas criarem os seus proprios

programas através da juncao de comandos e agoes.

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

logicamente e a reconhecer padrées a medida que avancam nas atividades da aplicagao.

Hopscotch: € uma aplicacdao que permite as criangas criarem os seus proprios jogos e
animacoes interativos juntando blocos de cddigo. A aplicagdao possui uma interface de
arrastar e largar que facilita as criangas a criagao dos seus proprios programas, ad mesmo
tempo gque as ajuda a desenvolver o seu raciocinio l6gico e as suas capacidades de

resolucao de problemas.

Ao envolver as criangas em atividades e desafios praticos, estas aplicacbes podem ajudar a
lancar as bases para a aprendizagem futura na area da informatica e noutros dominios

relacionados com a tecnologia.

4. Desenvolvimento do pensamento
computacional com o auxilio de robos
educativos

A robdtica educativa no pré-escolar nao 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 resolucao 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 comunicagao 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 sessbes de robdtica podem ser praticadas

antecipadamente com outras solugdes tecnoldgicas, como as aplicagdes.
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A visualizacao das acdes desempenha um papel importante na inclusdao de robds
educativos na educacao pré-escolar, onde as criangas tém a oportunidade de desenhar ou
colocar primeiro as suas agdes de programacgao 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,
numa 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

orientacao e, na Ultima fase, programar o robd para realizar as acdes sem ajuda.

5. Materiais escolares didaticos - planos da
sessao e avaliacdo pré/poés avaliacdo

Quando se iniciam atividades tecnolégicas na Educacao Pré-Escolar, especialmente com
robds educativos, € essencial comecar 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 alcangar o resultado desejado

(Saxena et al., 2020).

Os principios basicos de uma sessao enriquecida com tecnologia sdao os mesmos de
gualquer 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 conceg¢ao de sessdes e atividades:

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

as tarefas sao ajustadas ao nivel de dificuldade,

um sentimento de realizagcao que motiva as criangas,

as tarefas incluem um aspeto de desafio e de resolucao de problemas,
interacao social com os pares,

um tema/histéria comum como pano de fundo para toda a atividade (Lin et al., 2020).
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MODULO 2 - SESSAO 2
Diferencgas entre programar através de
blocos e programar atraves de texto

PLANO DE SESSAO

APRENDIZAGENS PREVISTAS

Capacidade de identificar elementos e diferencas entre a programacdo através de blocos
e a programacgao atraves de texto.

Compreender que tipo de programacgao € adequado para criancas em idade pré-escolar.

DuRrACAO

1,5 horas

METODOS E TECNICAS
Trabalho individual
Trabalho expositivo
Atividades Exploratdrias
Discussao

RECURSOS, FERRAMENTAS E EQUIPAMENTOS
Apresentagao
Computador ou tablet

SESSAO/TOPICO ANTERIOR

Modulo 2 — Sessao 1. Desenvolvimento de criangas em idade pré-escolar e o potencial para
o desenvolvimento do pensamento computacional

SESSAO/TOPICO SEGUINTE

Mddulo 2 — Sessao 3: Desenvolvimento do pensamento computacional com o auxilio de
aplicagdes
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IMPLEMENTAGAO DA SESSAO

INTRODUGAO

ABERTURA

O/A formador/a propde uma atividade introdutdria: pequena discussdo - Qual é a
diferenca entre programar através de blocos ou através de texto?

MOTIVACAO

Para se sentirem motivados para aprender o conteldo desta sessio, cada formando/a
tem de compreender que, ao utilizar a programacgao através de blocos, tanto as criancas
como os/as educadores/as podem beneficiar de uma experiéncia de aprendizagem mais
acessivel e interativa, fommentando a criatividade, a capacidade de resolucao de problemas
e o raciocinio l6gico das criancas.

APRESENTACAO DAS APRENDIZAGENS PREVISTAS

Sim, a programacao através de blocos foi efetivamente concebida para ser acessivel e de
facil utilizagao, o que a torna adequada para alunos de todas as idades, incluindo criangas
em idade pré-escolar. Os blocos visuais utilizados na programacao através de blocos
permitem que as criangas pequenas compreendam e interajam com os conceitos de
programacao de uma forma mais intuitiva. Ao organizarem e empilharem estes blocos,
até os alunos mais novos podem criar programas e animacdes simples. As /os
educadoras/es de infancia incorporam frequentemente a programacao através de blocos
no seu curriculo como uma ferramenta introdutéria para o ensino da programacao. A
natureza visual da programacao através de blocos facilita aos/as educadores/as a
explicacao dos conceitos de programagao e a participacao dos alunos em atividades
praticas.

Questodes respondidas nesta sessao:

O que é programar através de blocos?

O que é um ambiente de programacao através de blocos?
Porqué programar através de blocos?

Ambientes de programacao através de blocos mais populares

DESENVOLVIMENTO

IMPLEMENTACAO DO CORPO DA SESSAO

A sessao comega com uma visao geral dos fundamentos tedricos — o conteddo pode ser
encontrado na apresentacao, bem como no curriculo do Médulo 2 e no manual de
formacgao.(Tempo aproximado 40 minutos)

Base tedrica O que é o ambiente e a programacao através de blocos?
Base tedrica O que é o ambiente e a programacdo através de texto?
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CONCLUSAO

RESUMO

Compreender a diferenga entre a programacgao atraveés de blocos e a programacao
através de texto permite aos/as educadores/as escolherem a abordagem mais adequada
com base nas necessidades e capacidades das suas criancas. Permite que os/as
educadores/as proporcionem um ambiente de aprendizagem de apoio, facilitem a
compreensao das criancas e os orientem no sentido de se tornarem programadores
competentes.

TRABALHO DE CASA

Reveja e experimente as ligagcdes sobre programacgao atraves de blocos disponibilizadas
neste modulo.

LIGACAO A OUTROS CONTEXTOS

A programacao através de blocos é a forma mais popular de comecar a aprender a
programacao ou robodtica desde tenra idade.

AVALIAGAO DAS APRENDIZAGENS

Um pequeno teste no Google Forms (ou outro formuldrio) contemplando as seguintes
perguntas e questdes de escolha mudltipla sobre as mesmas:

Como descreveria a programacao atraveés de blocos?

A programacao atraveés de blocos e a programacao através de texto sao duas
abordagens diferentes a escrita de programas de computador. Indigue dois ou mais
elementos-chave de ambas.

A programacao através de blocos é adequada para a educacgao pré-escolar?

FimM
O/A formador/a agradece aos participantes pelo seu empenho e trabalho, e despede-se.
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MODULO 2 - SESSAO 3

Desenvolvimento do pensamento
computacional com o auxilio de
aplicacoes

PLANO DE SESSAO

APRENDIZAGENS PREVISTAS

A capacidade de determinar os exercicios mais adequados para o desenvolvimento do
pensamento computacional com a ajuda de aplicagdes.

DuRrACAO

1,5 horas

METODOS E TECNICAS
Trabalho individual
Trabalho expositivo
Atividades praticas
Discussao

RECURSOS, FERRAMENTAS E EQUIPAMENTOS

Apresentagao

Planos da sessao

Folheto (ligagdes para os materiais, incluidas na apresentacao)
Tablets

SESSAO/TOPICO ANTERIOR

Modulo 2 — Sessdo 2: Diferencgas entre a programacao através de blocos e a programacao
através de texto
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SESSAO/TOP\CO SEGUINTE

Mddulo 2 — Sessao 4: Desenvolvimento do pensamento computacional com o auxilio de
robds educativos

IMPLEMENTAGAO DA SESSAO

INTRODUGAO

ABERTURA

Relembrar o significado de pensamento computacional - Pensamento computacional é o
processo de decomposicao de problemas complexos em partes mais pequenas e mais
faceis de gerir, de identificacao de padrbdes e relagdes e de desenvolvimento de algoritmos
e solugdes que podem ser executados através de computadores.

MOTIVACAO

Eis alguns exemplos de aplicacdes que podem ser utilizadas para introduzir o
pensamento computacional junto de criangas em idade pré-escolar (ver slides com
exemplos).

REVISAO DA SESSAO ANTERIOR

O pensamento computacional pode ser introduzido as criancas em idade pré-escolar
através de varias aplicacdes que utilizam abordagens ludicas e interativas para as ajudar a
desenvolver as suas capacidades de resolucao de problemas, reconhecimento de padrbes
e pensamento légico.

A programacao através de blocos é a forma mais popular de comecar a aprender
programacao ou robdtica desde tenra idade.

APRESENTACAO DAS APRENDIZAGENS PREVISTAS

Existerm muitas aplicacdes para a educacao pré-escolar que visam desenvolver as
capacidades de pensamento computacional das criancas. E dificil dar um nimero
exato, uma vez que a lista dessas aplicagdes esta em constante mudanca e
crescimento.

Estas aplicagdes utilizam diferentes abordagens para ensinar competéncias de
pensamento computacional, que vao desde a programacao através de blocos a
desafios baseados em jogos.

DESENVOLVIMENTO

IMPLEMENTACAO DO CORPO DA SESSAO

Sessao pratica na aplicagcao ScratchJr. Trata-se de uma linguagem de programacao
introdutdria que permite as criangas (dos 5 aos 7 anos) criar as suas proprias historias e
jogos interativos.

Seguir as informacgdes da apresentagao nos slides:

O que é o ScratchJr?
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Como iniciar o ScratchJr?
Aprender a interface do Scratch Jr.
Jogar com o Scratch Jr.

Ligar o Scratchdr

ScratchJr no Youtube

CoNcLUsAo
Pequena discussao:

Sente-se preparado para planear sessdes utilizando a programacao através de blocos no
ScratchJr?

RESUMO

Descubra como utilizar a aplicagao, conhecendo as possibilidades das aplicacdes para
programar.

E fundamental lembrar que, embora estas aplicacdes possam ser excelentes recursos
para promover as capacidades de pensamento computacional, as criancas pequenas
nao devem depender apenas delas para as suas necessidades educativas.

Para o desenvolvimento integral de uma crianga, € igualmente crucial uma abordagem
equilibrada que incorpore outras atividades, como o jogo fisico e o envolvimento social.

TRABALHO DE CASA

Estudar e implementar as aplicagdes propostas neste modulo.

Fim
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MODULO 2 - SESSAO 4

Desenvolvimento do pensamento
computacional com o auxilio de robos
educativos

PLANO DE SESSAO

APRENDIZAGENS PREVISTAS
Compreende o contributo da robdtica educativa na educagao pré-escolar.
Sabe o que devo ter em conta ao planear sessbes com um robd educativo.

A capacidade de determinar os exercicios mais adequados para o desenvolvimento do
pensamento computacional com a ajuda de robds educativos.

Experiéncia pratica com diferentes robds adequados a educagdo pré-escolar.

DURACAO
1,5 horas x 2*

* este assunto € composto por duas partes — trabalho pratico e tedrico.

METODOS E TECNICAS

Trabalho de grupo — colaboracao de pares
Trabalho individual

Trabalho expositivo

Atividade pratica

Discussao — mapa mental

RECURSOS, FERRAMENTAS E EQUIPAMENTOS

Apresentagao

Plano da sessao

Diferentes robbs educativos adequados a idade pré-escolar, tais como:
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PLANO DE SESSAO

Photon

Bee-Bot

Code & Go Robot Mouse
Makeblock mTiny -Panda
Glow e Go Bot

TTS rugged

Sphero Indi lasterbot

OBSERVACOES

Observacao de uma sessao pratica (envolvendo a programagao) no contexto pré-escolar.

SESSAO/TOPICO ANTERIOR

Mddulo 2 — Sessao 3: Desenvolvimento do pensamento computacional com o auxilio de
aplicagcdes

PRE-REQUISITOS (CONHECIMENTOS, COMPETENCIAS, ETC.)

Assuntos 1-3 estao concluidos:

“O desenvolvimento de criangas em idade pré-escolar e o potencial para o
desenvolvimento do pensamento computacional”,

“Diferencas entre programar atraves de blocos e programar através de texto”,

“O desenvolvimento do pensamento computacional com o auxilio de aplicagdes”.

SESSAO/TOPICO SEGUINTE
Médulo 2 - Sessdo 5: Materiais escolares didaticos. planos de sesséo e pré/pds avaliacao.

IMPLEMENTAGAO DA SESSAO

INTRODUGAO

ABERTURA

O/A formador/a convida todos os participantes a escreverem num mapa mental virtual
(Padlet/Jamboard) — o que consideram que é um rob6?

MOTIVACAO

Os participantes sdao convidados a expressarem os seus pontos de vista na discussao
“Robbs — beneficio ou ameaga?”

REVISAO DA SESSAO ANTERIOR

O/A formador/a convida todos a recordarem o assunto abordado na sessdo anterior — O
desenvolvimento do pensamento computacional com a ajuda de aplicagdes. Segue-se a
pergunta: qual poderia ser a visao e qual poderia ser a contribui¢cao da robdtica para a
educagao pré-escolar?
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PLANO DE SESSAO

APRESENTACAO DAS APRENDIZAGENS PREVISTAS

O/A formador/a explica que a sessdo do dia serd dividida em duas partes (teoria e pratica),
a fim de atingir os seguintes objetivos:

1. Compreender o contributo da robdtica educativa para a Educacao Pré-Escolar.
2. Saber o que considerar ao planear sessdées com um robd educativo.

3. A capacidade de determinar os exercicios mais adequados para o desenvolvimento do
pensamento computacional com a ajuda de robds educativos.

4. Experiéncia pratica com diferentes robds adequados a educacao pré-escolar.

DESENVOLVIMENTO

IMPLEMENTACAO DO CORPO DA SESSAO
Introducao tedrica

Os participantes sdao convidados a encontrar, em grupos, as Trés Leis da Robdtica, de Isaac
Asimov. Cada grupo deve ler estas leis, debaté-las e verificar se devem ser acrescentadas
mais leis da robdtica num contexto (educativo) moderno. (Tempo aproximado: 10
minutos)

Video curto Robdtica na educacao (2 minutos)

A sessao comega com uma visao geral dos fundamentos tedricos — o conteddo pode ser
encontrado na apresentacao, bem como no curriculo do Médulo 2 e no manual de
formacgado. (Duracao aproximada: 30 minutos)

Trabalho pratico

Os participantes sdao convidados a experimentar diferentes robds educativos e a
realizarem as tarefas anexas. Diferentes robds educativos adequados a criangas em idade
pré-escolar, tais como:

Photon

Bee-Bot

Code & Go Robot Mouse
Makeblock mTiny -Panda
Glow e Go Bot

TTS rugged

Sphero Indi lasterbot

O trabalho pratico com robds educativos da aos formandos a oportunidade de
conhecerem como sao estes robds, a sua capacidade de controlo, as suas fungoes, as
tarefas que lhes estdo associadas e de imaginarem uma possivel sessao com eles num
estabelecimento de Educacao Pré-Escolar.
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PLANO DE SESSAO

CONCLUSAO

RESUMO

Ao analisarem as possibilidades da robdtica numa perspetiva tedrica e pratica, os
formandos sao convidados a partilhar a sua visao quanto aos contributos dos robds na
Educacgao Pré-Escolar e onde podem ser integrados.

TRABALHO DE CASA

Criar um plano de sessao que inclua um robd educativo (tema, assunto e grupo etario a
sua escolha).

ENCERRAMENTO DA IMPLEMENTACAO DA SESSAO

O/A formador/a salienta que todas as nossas atividades e passos diarios estdo relacionados
com a tecnologia, pelo que € importante apresentar as criangas as possibilidades,
limitagdes, controlos, etc. da tecnologia desde tenra idade, através de jogos e brincadeiras.

Fim

O/A formador/a agradece aos participantes pelo seu empenho e trabalho. Diz adeus aos
participantes.
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MODULO 2 - SESSAO 5
Materiais escolares didaticos. Planos
de sessdo e pré/pods avaliacéo

PLANO DE SESSAO

APRENDIZAGENS PREVISTAS
Capacidade de elaborar materiais didaticos e planos de sessoes.
Capacidade de planear e organizar avaliagdes.

DuRrACAO

1,5 horas

METODOS E TECNICAS
Trabalho individual
Trabalho expositivo
Atividades praticas
Discussao

RECURSOS, FERRAMENTAS E EQUIPAMENTOS
Apresentagao

Plano das sessoes

Folheto

SESSAO/TOPICO ANTERIOR

Mddulo 2 — Sessao 4: Desenvolvimento do pensamento computacional com o auxilio de
robds educativos

P
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IMPLEMENTAGAO DA SESSAO

INTRODUGAO

ABERTURA
Pergunta introdutdria para incentivar a conversacao:
O que pensa que deve constar de uma sessdo bem sucedida?

MOTIVACAO + REVISAO DA SESSAO ANTERIOR + APRESENTACAO DAS APRENDIZAGENS PREVISTAS

Na sessao anterior, os participantes tinham como trabalho de casa — criar um
projeto/esboco de ideia de sessdo que incluisse um robd educativo (tépico, assunto e
grupo etario a sua escolha).

Esta sessao ajudara os formandos a aprenderem a planear uma sessao tecnolégica bem
sucedida.

DESENVOLVIMENTO

IMPLEMENTACAO DO CORPO DA SESSAO

A sessao continua com uma visao geral dos fundamentos tedéricos — o conteddo pode ser
encontrado na apresentacao, bem como no curriculo do Médulo 2 e no manual de
formacgao. (Tempo aproximado: 15 minutos)

Primeiro, todos trabalham em conjunto para estudar o modelo de plano de sessao
disponivel nos materiais da sessao — descobrindo quais as seccdes necessarias para um
plano de sessao de qualidade. Depois, todos partilham a sua experiéncia sobre o que ja
planearam, bem como o que ainda precisa de ser pensado (trabalho de casa).

Tarefa online “vamos criar um plano!” - Cada individuo melhora a ideia que ja
preparou, criando um plano de sessGo no documento partilhado no Google Docs
disponibilizado. (Tempo aproximado: 20 minutos)

Depois de completarem o plano da sessdo — todos sao convidados a preencher uma lista
de verificagao (que também pode ser encontrada na apresentagao) sobre o seu trabalho.
(Tempo aproximado: 15 minutos)

Os formandos sao convidados a partilhar o que fizeram e a refletir sobre o seu trabalho,
respondendo as seguintes perguntas:

Como € que me sai no geral?

O que é que preciso de melhorar?

O que é que aprendi hoje?
(Tempo aproximado: 10 minutos)

O dltimo assunto de avaliagao. Questdes incitadoras:

0 que estd a ser avaliado?
porque é que isso é necessario?

guem ganha com isso?
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Na apresentacao do slide “Avaliagdo” os participantes ficam com a ideia de que a
avaliacdo pode ser para ambos — educador/a de infancia e as criancas. Além de
compreenderem os varios tipos de avaliacao na Educagao Pré-Escolar e as vantagens da

autoavaliacdo e da avaliagcao da criancga.

CONCLUSAO

RESUMO
Os participantes elaboram um resumo da sessao, respondendo a pergunta “O que é que
eu aprendi hoje?”.

LIGACAO A OUTROS CONTEXTOS + ENCERRAMENTO DA IMPLEMENTACAO DA SESSAO

O/A formador/a recorda-lhes que:

é tao importante inventar uma atividade interessante como planear cuidadosamente
uma sessao,

e que é tdo importante avaliar o que o/a educador/a e as criancas aprenderam, como
planear a sessao de avaliagao.

AVALIAGAO DAS APRENDIZAGENS

Avaliacao final de todo o modulo:

Formato de pergunta e resposta aberta.
Ambiente online — Google Forms.

Preparagcao de um plano de sessao para um tema e um grupo etario escolhidos
livremente, com a condi¢cao de que a promogao do pensamento computacional através
da programacao seja integrada.

FimM
O/a formador/a agradece aos participantes pelo seu empenho e trabalho arduo. Diz Adeus
aos participantes.
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MODULO 2 - SESSAO 5

FICHA DE TRABALHO

Tarefa online “Vamos criar um plano!”

Nome e apelido

Na sessdo anterior, receberam um trabalho de casa em que cada um/a criou um
rascunho/esboco de ideia para a vossa sessao, incluindo a utilizacdo de um robd educativo

ou de aplicagdes que oferecem programacao atraves de blocos.

Tarefa 1

Em pequenos grupos, estudem o modelo de plano de sessdao disponivel no material
didatico - identificando as sec¢Oes necessarias para um bom plano de sessao.

Tarefa 2

Cada individuo desenvolve a sua ideia (trabalho de casa) criando um plano de sessao no

documento online do Google Docs fornecido (Tempo aproximado 20 minutos).

Abertura

Informar sobre o
Introducao objetivo

Estimular a
rechamada de
aprendizagens

anteriores
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FICHA DE TRABALHO

Apresentacao da
informacao

Fornecer
orientacdes

Desenvolvimento

Solicitar o
desempenho de
acoes

Fornecer
feedback

Avaliacao do
desempenho

Conclusao

Reforcar a
retencaoea
transferéncia
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TESTE

Pensamento computacional em ambientes de programacao através de blocos e de
texto

(Documento de texto que pode ser utilizado para inserir conteddos em qualquer outro
formato.)

Nome e apelido:

Curso:

Hoje é (data):

O que é pensamento computacional?

Quais destas atividades podem contribuir para o desenvolvimento do pensamento
algoritmico?

Robdtica

Jogo de caca ao tesouro

Contar historias

Escrever instrucdes (passo a passo)

Pintura

Aplicagdes de programacgao

Complete a seguinte afirmagao:
Os editores de programacdo através de utilizam uma abordagem de

arrastar e largar.

Blocos
Texto
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Qual é a definicdo do conceito de “simulag¢ao”?

As linguagens de programacao visual podem incluir mecanismos visuais para colocar o

programa num determinado estado e verificar o seu comportamento.
Utilizacdo de meta-informacgao para documentar e explicar o programa.

A utilizacdo de blocos/icones, diagramas e formularios para eliminar erros sintaticos.

Complete a seguinte afirmagao:
implica escrever linhas de cédigo. Trata-se essencialmente de escrever

instrugées numa linguagem de programagéo seguindo uma sintaxe.

Programacao através de blocos

Programacao através de texto

Qual é a afirmacgao errada?

E dificil integrar outras areas de aprendizagem nas sessdes de robdtica educativa.
A robdtica educativa pode desenvolver o pensamento criativo e légico.
A robdtica educativa pode desenvolver a capacidade de resolucao de problemas.

A robdtica educativa pode promover a aquisicao de competéncias de programacgao.

A partir de que idade é mais adequado comecar a apresentar roboés educativos as
criangcas em idade pré-escolar (na maioria dos casos, tendo em conta o desenvolvimento

individual e a experiéncia dos aprendentes)?
1-2 anos
2-3anos
3-4 anos

4-5 anos
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Qual é a pergunta mais importante a que o/a educador/a deve responder antes de

planear uma sessdo com recurso a tecnologias?

Qual serd o tema?
Quanto tempo demorara esta sessao?
O que é que as criangas vao aprender e como?

Que recursos, ferramentas e equipamento sao necessarios?

Obrigada pelo seu tempo e respostas!
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MODULO 3 - SESSAO 1
Fundamentos de programacao e
pensamento computacional

PLANO DE SESSAO

APRENDIZAGENS PREVISTAS

Os participantes conseguem explicar a relacao entre os sentidos humanos e os sensores
eletrénicos.

Os participantes conseguem descrever diferentes formas de sensores eletrénicos e de
medicdes especificas que estes sensores assumem como entrada.

DuRrACAO

3 horas

METODOS E TECNICAS
Apresentagao

Pensar, Fazer par, Partilhar
Discussao

Trabalho de casa

RECURSOS, FERRAMENTAS E EQUIPAMENTOS

Introducgao: Diapositivos de apresentacao e projetor

Discussao: Papel e lapis, caderno de notas, ficheiro de texto digital
Trabalho de casa: Ficha de Trabalho

OBSERVACOES

O trabalho de casa pode ser feito como uma observacao auto-organizada no mundo real.

SESSAO/TOPICO SEGUINTE

Modulo 3 - Sessdo 2: Programacao fisica e robdtica na pratica
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IMPLEMENTAGAO DA SESSAO

INTRODUGAO

ABERTURA

Comece a sessao mostrando diferentes representacdes de ferramentas, maquinas e robds
(por exemplo, videos, fotografias, artigos de jornal). Inicie um breve debate sobre a
utilizagcao de ferramentas, maquinas e robds. Quando foi a Ultima vez que os formandos
utilizaram uma ferramenta, uma maqguina ou um robd e porque é que os utilizaram?

MOTIVACAO

Com base nos exemplos do mundo real apresentados pelos formandos, sublinhar a
importancia das ferramentas, das maquinas e dos robds na sociedade moderna.
Demonstrar e debater as diferencas entre ferramentas, maquinas e robds. Centrar-se nos
robds como maquinas que sdo guiadas por programacao/cédigo/chip de computador e
sao utilizadas para executar tarefas semelhantes as humanas. Apresentar diferentes tipos
de robdbs e fazer uma breve ronda de perguntas sobre as tarefas que estes robbs realizam.

APRESENTACAO DAS APRENDIZAGENS PREVISTAS

Nesta sessao, os formandos aprenderao os principios basicos da interagao dos robés com
0 seu ambiente, centrando-se nos sensores e nos sentidos humanos.

DESENVOLVIMENTO

IMPLEMENTACAO DO CORPO DA SESSAO

Apresente aos formandos os sentidos humanos basicos. Mostre-lhes diferentes objetos
(por exemplo, uma maca, um dado, uma lampada) e peca-lhes que descrevam esses
objetos. Quais dos seus sentidos estao a ser utilizados pelos seres humanos para captar as

Forme equipas de dois elementos e deixe os formmandos trocarem ideias. Em seguida,
deixe-os ler o artigo da Wikipédia sobre sentido [e.g., https://en.wikipedia.ora/wiki/Sense]
ou deixe-os fazer uma pesquisa rapida na internet sobre o tema. Depois da leitura, os
formandos podem fazer adicOes e alteracdes a sua Ficha de Trabalho.

RelUna todos de novo e deixe-os discutir as suas descobertas. Compare os exemplos que
os formandos escolheram para os sentidos e reflita se estdao corretos ou nao. Se
conseguirem, decidam quais os melhores exemplos para os diferentes sentidos.

A partir destes exemplos, encontre coletivamente exemplos em que as maquinas utilizam
os sentidos. De que forma é que as maquinas e os robots recolhem informagao? Mostre
um video que explique os diferentes tipos de sensores [e.g.,
https://www.youtube.com/watch?v=]_KoRp8SnoE ]. Pause os videos depois de cada
sensor e decidam a que sentido humano pertence. Acrescentem as respostas a Ficha de
Trabalho 1, juntamente com os exemplos do video.
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CONCLUSAO

RESUMO

Os rob6s estao por todo o lado a nossa volta. Tal como os humanos, utilizam sensores para
recolher informacdes sobre o que os rodeia. E importante compreender como percebem
0 seu ambiente se quisermos programar um robd para agir de acordo com o seu objetivo.

TRABALHO DE CASA

Para a proxima sessao, escreve os diferentes tipos de robds com que estas em contacto no
teu dia a dia. Qual é a sua funcao? Que tipo de sensores utilizam? O que € que esses
sensores medem? O que é feito com essa informacao? Como € que os robds reagem

AVALIAGAO DAS APRENDIZAGENS

Verificar/discutir os trabalhos de casa no inicio da sessdo seguinte.

Fim

Terminar a sessao.
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FICHA DE TRABALHO 1

Sentidos humanos e sensores de robds

Sentidos Humanos Medida + Exemplos Sensor Medida + Exemplos

Visao

Tato

Olfato
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FICHA DE TRABALHO 1

Audicao

Paladar

Sentido do espaco
(Propriocepcao)
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FICHA DE TRABALHO 2

Os robos na vida quotidiana

Descubra os robds que o/a rodeiam na sua vida quotidiana.

Escreve uma breve descricao da sua funcao, o tipo de sensores que utilizam e o que
medem. Como é que os robds reagem a diferentes informacdes? Como é que um ser

humano faria o mesmo trabalho?
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MODULO 3 - SESSAO 2
Programacao fisica e robética na
pratica

PLANO DE SESSAO

APRENDIZAGENS PREVISTAS

Os participantes conseguem esbocgar algoritmos basicos que combinam entrada de
informacao com ac¢des de robods.

Os participantes conseguem identificar que sensor esta a ser utilizado em objetos do
guotidiano.

Os participantes investigam a sinergia entre diferentes sensores utilizados em objetos do
quotidiano através da analise de aplicagdes da vida real.

DuRrACAO

3 horas

METODOS E TECNICAS
Apresentagao

Exercicio de equipa/turma

RECURSOS, FERRAMENTAS E EQUIPAMENTOS
Introducao: Diapositivos de apresentacao e projetor
Trabalho de grupo: Papel e lapis, caderno, ficheiro de texto digital

Uma sala grande, onde as pessoas se possam movimentar livremente, € Util para a sessao;
deve ser possivel utilizar fita adesiva no chao.

Diferentes materiais que podem funcionar como sensores/sensores.
Mapa-chao.

SESSAO/TOPICO ANTERIOR

Modulo 3 - Sessdo 1: Fundamentos de programacao fisica e robdtica
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IMPLEMENTAGAO DA SESSAO

INTRODUGAO

ABERTURA

Faca uma breve recapitulagcao da ultima sessao [Modulo 3 — Sessao 1]. Quais foram as
principais conclusdes da ultima sessao? Ha mais perguntas? Como correu o trabalho de
casa?

MOTIVACAO

Na Uultima sessao, os formandos foram apresentados aos sentidos humanos e aos sensores
dos robots. Este conhecimento basico estad a ser utilizado para aprender sobre a entrada
de sensores e a programagao de roboss.

APRESENTACAO DAS APRENDIZAGENS PREVISTAS

Nesta sessao, os formandos vao aprender formas basicas de programar um robd,
centrando-se na ligagao entre sensores, entradas e decisdes tomadas com base nas
entradas dos sensores.

DESENVOLVIMENTO

IMPLEMENTACAO DO CORPO DA SESSAO

No inicio/antes da sessdo, prepare um mapa-chio e cole-o no chdo. O tamanho deve ser
escolhido de acordo com o espaco disponivel, mas cada mosaico deve ser
suficientemente grande para uma pessoa se colocar em pé (cerca de 30 cm por 30 cm) e
deve ter 5 mosaicos de cada lado.

C

p

Este mapa-chao sera utilizado como base para a sessao. A principal tarefa é ir de P(artida)
a C(hegada), utilizando diferentes sentidos/sensores. Um exemplo simples é apresentado
a seguir:

o|lo|o|o |C
oo |Q|Q
o|lo|Qlo|o
olo|Qlo|o
P|IQ|Q|o |o
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Cada Q representa um copo de agua quente. Cada o representa um copo de agua fria. Os
formandos sabem que a dgua tem temperaturas diferentes. Um/a formando/a coloca-se
no campo de partida. Juntamente com os seus colegas, o/a formando/a estd a passar pelo
processo de encontrar o caminho certo, tocando no copo ou tocando na dgua para
navegar até ao fim.

Este exemplo muito basico pode depois ser repetido e adaptado utilizando diferentes
sentidos (por exemplo, pequenas luzes LED, diferentes formas, diferentes sabores de fruta,
etc.). Podem ser feitas outras adaptacdes, alargando o mapa do chao, alterando a sua
forma, colocando obstaculos no percurso e combinando varios sensores. Em cada passo,
os formandos devem descrever como um robd funcionaria e que sensores seriam
necessarios. Os formandos transcrevem os movimentos do robd e as entradas dos
sensores num fluxograma simples. [Versao avancada: Os formandos estao a escrever
declaracdes se/sendo simples, consultar Médulo 1].

Debater se e como um jogo semelhante poderia ser jogado com criangas pequenas
[consultar o Médulo 1].

CONCLUSAO

RESUMO

As nocdes basicas dos sensores dos robds podem ser ensinadas através de jogos. E
importante mostrar que os robbs simples estao limitados aos limites concetuais que os
humanos programam na maquina. Os robds educativos existentes e os seus controlos
basicos devem ser ensinados antes de se avancar para o nivel dos sensores [consultar o
Mddulo 2].

TRABALHO DE CASA

Os formandos devem concetualizar as suas proéprias ideias sobre como utilizar este jogo
ou um jogo semelhante com criancgas pequenas. Que sensores gostariam de utilizar?

AVALIAGAO DAS APRENDIZAGENS

Recolher o trabalho de casa e dar feedback escrito sobre as ideias. Publicar a ideia numa
plataforma digital para que os formandos possam partilhar e debater as ideias.

Fim

[Se planeado, dar uma perspetiva do Mdédulo 4] Terminar a sessao.
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MODULO 4 - SESSAO 1

Introducao a educacao a distancia com
criancas com foco na robética:
conceitos e desafios

PLANO DE SESSAO

APRENDIZAGENS PREVISTAS

Discutir as principais caracteristicas das atividades de educacao a distancia e como estas
diferem da oferta presencial na Educacdo de Infancia.

Resumir os elementos da educacao a distancia que exigem um conjunto de
competéncias diferentes da oferta presencial.

Conceber e avaliar atividades e estratégias para a educacao a distancia na Educacao de
Infancia.

DURACAO

3 horas — pode ser dividida em 2 secgdes

METODOS E TECNICAS

Método de ensino baseado em atividades
Colaboracao entre pares (estagoes)

Técnicas de discussao: pensar, emparelhar, partilhar
Atividades praticas

Discussbes em grupo

Trabalho de grupo: concegao e avaliagao de atividades

RECURSOS, FERRAMENTAS E EQUIPAMENTOS
Apresentagao

Planos de sessao

Fichas de trabalho
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Videos

SESSAO/TOP\CO SEGUINTE

Modulo 4 — Sessao 2: Concegao e avaliagao de experiéncias de aprendizagem para
criangas

IMPLEMENTAGAO DA SESSAO

INTRODUGAO

ABERTURA (10 MIN.)

Dar as boas-vindas aos participantes.
Introducido ao tema e objetivos de aprendizagem

As criancas e os jovens tém participado em atividades de aprendizagem a distancia em
casa, quer através de materiais em papel fornecidos pelo seu estabelecimento ou escolg,
quer através de materiais de aprendizagem online ou de uma combinagdo de ambos.

Os estabelecimentos de Educacao Pré-Escolar e as escolas encontram-se em varias fases
de elaboracao de disposicdes seguras, eficazes e eficientes para os seus estabelecimentos.

A planificacao de abordagens de aprendizagem combinada depende de fatores como: o
numero de funcionarios e de criangas e jovens; a dimensao e a disposicao do
estabelecimento de Educacao Pré-Escolar r ou da escola; a aceitagcao das disciplinas; e a
disponibilidade de espacos de ensino e aprendizagem adequados para cada area
curricular ou disciplina.

O sector enfrenta atualmente desafios no que se refere aos mecanismos de ensino e
aprendizagem a distancia.

O curriculo da Educacao Pré-Escolar € um curriculo holistico/baseado no brincar, em que
todas as criancas aprendem através da descoberta, da investigacao e da imaginacao, em
colaboracao com o pessoal e os seus pares. Nas circunstancias atuais, o pessoal enfrenta
desafios na aplicacao do curriculo da Educagdao Pré-Escolar € na implementacao de uma
abordagem de aprendizagem mista no ambiente de aprendizagem em casa. Estes
desafios ndo sao especificos de uma area curricular devido a interconexao das seis areas
de aprendizagem e sao comuns a todos os contextos da Educagao Pré-Escolar.

Os desafios enfrentados pelo pessoal na aplicagcao do curriculo da Educagao Pré-Escolar
estao todos direta ou indiretamente ligados a duas areas fundamentais:

1. As tensOes entre a adesao as orientagdes atuais para manter as criangas fisicamente
seguras, mantendo ao mesmo tempo uma pedagogia robusta no inicio do ano que
permita as criangas florescer mental, fisica e emocionalmente, promovendo assim
disposicoes e atitudes positivas para a sua aprendizagem atual e futura; e

2. Gerir e planear uma abordagem mista da aprendizagem e do desenvolvimento das
criancgas; combinar as suas experiéncias no estabelecimento e apoiar os pais a
desenvolverem-nas no ambiente de aprendizagem em casa.
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MOTIVACAO + REVISAO DA SESSAO ANTERIOR + APRESENTACAO DAS APRENDIZAGENS PREVISTAS

Nas sessoOes anteriores, os formandos tiveram de conceber planos de sessao que
incluissem um robd educativo (tema, assunto e grupo etario da sua escolha). Estes planos
de sessao completos serao utilizados nesta sessao. Os participantes adaptarao o seu
planeamento de sessdes presenciais a educacao a distancia para criancas em idade pré-
escolar.

DESENVOLVIMENTO

IMPLEMENTACAO DO CORPO DA SESSAO

Sec¢ao 1 (50 min.)
Atividade de abertura - Atividade de pequenos grupos

Usar slides relevantes

Pergunta introdutdria e atividade para incentivar a conversa e para que os participantes
utilizem a sua prépria aprendizagem com base nas suas experiéncias individuais durante
a pandemia da COVID-19:

O que significa realmente a educacao a distancia?
Para os professores? Para os pais? Para as criangas? (Para si?)

Apos algum tempo de discussao (10 minutos), peca aos participantes para partilharem
ideias e mostre-lhes os diapositivos 5 e 6 (10 minutos).

Conceitos basicos
Ensino sincrono
Ensino assincrono

Aprendizagem mista/hibrida

como professores (se for o caso), quer como aprendentes. (10 minutos)

Atividade em pequenos grupos sobre os desafios da educacéo a distancia na
Educacdo Pré-Escolar

(professores/pais/criancas) que quer considerar. Garantir que haja cobertura e equilibrio
entre os grupos. Explicar que os grupos devem procurar desafios — aspetos da Educagao
Pré-Escolar que tornam a educacgao a distancia um desafio — mas também refletir sobre
boas praticas ou principios que os orientem. Trés é suficiente por grupo, uma vez que
havera um debate posterior.

Apos algum tempo de debate (10 minutos), pega aos participantes para partilharem ideias

Sec¢ao 2 (60 min.)

Planeamento de educacdo a distancia na Educacio Pré-Escolar
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para esclarecer as videochamadas, as atividades em casa e a necessidade de as combinar.
(15 minutos)

alguns participantes a partilharem as suas ideias.

Mostrar o que estd no guia — sugestdes de atividades para clarificar o tipo de atividade que
pode ser utilizada. Realce os principios também presentes.

minutos)
Atividades em pequenos grupos

Escolher planos de sessao presenciais desenvolvidos em moédulos anteriores e, em
pequenos grupos, adaptar esses planos de sessao presenciais para a educacao a distancia,
lembrando que o nosso objetivo é a educacido a distancia e presencial reforcadas com
Robética.

Feedback e discussao em grupo (30 minutos)
Esta atividade tera continuidade no Mdédulo 4 — Sessao 2.

CONCLUSAO

TRABALHO DE CASA

O trabalho de casa do Mddulo 4 — Sessao 1 consiste em continuar a adaptar os planos de
sessdo escolhidos e concluidos dos moédulos anteriores para a aprendizagem online,

Ideias / novas ideias que quero recordar deste modulo.
Um ponto de aprendizagem a partir de hoje.

Descrever um exemplo em gue a minha aprendizagem tedrica e/ou pratica de hoje
ajudard a informar a minha pratica futura.

O que é que vou fazer de diferente em resultado da nova aprendizagem?

Fim

O grupo esta em circulo — atiram a bola de neve (um pedaco de papel amachucado) uns
aos outros e dizem uma palavra que descreva o que estao a sentir no final da sessao.

Encerramento — Despedidas e agradecimentos.
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FICHA DE TRABALHO

Identificar desafios e boas praticas da educacdo a distancia para a Educacdo
Pré-Escolar

O GRUPO VAI FOCAR EM

O professores/prestadores O familias/cuidadores O aprendizagens das criancas

DESAFIOS BOAS PRATICAS
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QUEBRA-GELO E
ENERGIZADORES

Bolas de
neve

Verdade ou
mentira

Verificagcao
do tempo

Introducao
em pares

Caca ao
tesouro

N6 humano

Retrato de
grupo

Salada de
Frutas

Amassar um papel em forma de bola e atirar um ao outro — dizer o
seu nome e 3 coisas sobre si

Cada pessoa escreve numa autocolante 3 coisas sobre si prépria e
cola na sua roupa — uma das quais é falsa. Os participantes
deslocam-se pela sala, falam com os outros e tentam identificar a
afirmacao falsa

Cada pessoa descreve como se sente em relacdo ao tempo - o/a
formador/a comeca - por exemplo, “A neblina esta a diminuir”

Passar alguns minutos a falar uns com os outros e depois a outra
pessoa dopar apresenta-o ao grupo

Com antecedéncia, faca uma lista culturalmente adequada de 5a 10
caracteristicas — por exemplo, encontre alguém que:

Nasceu no mesmo més que tu.

Tem um iPad.

Tem uma irma mais nova.

Gosta de futebol.

Tem um animal de estimacao.

Ja passeou em (Local de Interesse).

O grupo senta-se em circulo no chdo, com as pernas viradas para o
meio. Ddo as maos a outras pessoas. No entanto, ndo podem dar as
MaAaos as pessoas que estdo ao seu lado, nem podem dar duas maos
a mesma pessoa. Depois, o grupo tem de se levantar e desatar o nd
sem o largar.

O/A formador/a escreve o nome da oficina no topo de uma pagina e
depois acrescenta o retrato do grupo. Todos sao convidados a
levantar-se, um a um, e a desenhar um simbolo que exprima algo
sobre si, assinando depois 0 seu nome. Antes de regressarem ao seu
lugar, explicam ao grupo o que o simbolo significa para si. Quando
todos tiverem terminado, o/a formador/a desenha um grande
circulo a volta de todos os simbolos e nomes e comenta sobre a
equipa (por exemplo, diversidade, riqueza, etc.)

Todos se sentam numa cadeira em circulo e um fica de pé no meio.
A pessoa no meio escolhe uma carateristica, por exemplo, todos os
gue usam oculos mudam de lugar e também se vao sentar. A
pessoa que nao esta sentada diz qual é a carateristica seguinte. E
assim continua durante 6 ou 7 voltas.
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FOLHETO

Boas praticas na Educacao de Infancia
— orientacao para planos de sessao

Uma Educacao Pré-Escolar a distancia de qualidade deve ser flexivel, centrada nas criangas,
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 serda 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
horarios diferentes que nao permitem uma aprendizagem sincrona em grupo.

As atividades a ser desenvolvidas com as criangas vao 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 informacao a

enviar pelo/a educador/a.

Todas as atividades necessitarao de suporte tecnoldégico (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 participacao das criangas

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

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

também permitira a interacao 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 avaliacao da aprendizagem das criangas por razdes

educacionais.
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Sessoes a distancia orientadas por
educadores/as

Videochamadas podem ser eficazes com criancas mais novas se elas forem breves e
divertidas, tal como atividades presenciais em grande grupo (Fenmachi & Edah, 2022). As
videochamadas podem incluir cancoes, festas de danca, 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 dimensdes tém sido

destacadas como cruciais na preparacao de experiéncias de qualidade.

Na comunicacdo: organizar antecipadamente com as familias/cuidadores como € que as
videochamadas vao 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 pegueno guia visual para as funcionalidades mais
usadas da plataforma de videoconferéncia (emojis, dedo no ar, desligar e ligar o microfone,
etc.). Depois das sessodes, 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 quanto participantes e quem vai participar na

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

Na tecnologia: as criangas 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 estd na rotina basica das salas, a sessao virtual
precisarad de um periodo introdutério. 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 crianga
possa ter uma experiéncia pratica. As criancas ndo precisam de ter exatamente os mesmos
itens para conseguirem desenhar, construir, criar padroes 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...).
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Na dinamica: as atividades terao mais sucesso se as criangas 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 contribui¢cdes individuais das criangas
(responder a questdes, por exemplo). E melhor evitar planear sessdes sincronas que
precisem que as criangas figuem em siléncio ou quietas por muito tempo ou que estejam
focadas em instrucdes 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 mediacdo: o/a educador/a precisard de um papel ativo na mediac&o da conversacédo e
gestao da participacao numa chamada virtual —ainda mais que num cenario fisico onde as
criancas 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 criancas acompanharem. Se as criancas querem ser ouvidas, 0s
microfones tém de estar ligados e a participagdao nao estruturada tem de ser bem-vinda e
gerida. Finalmente, dar feedback positivo sera importante para manter as criancgas

envolvidas.

No tempo: A gestdao 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 crianca fala).

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

participacao.

Recordar dicas gerais, truques e resolucdo de problemas para momentos sincronos de

educacgao a distancia:

- Arranje um fundo neutro que nao desvie a atencao de sij,

- Afonte 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 atencao ou foco.
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SESSOES A DISTANCIA ORIENTADAS POR EDUCADORES/AS -
IDEIAS PARA ADAPTAR AS ATIVIDADES PRESENCIAIS

Algumas atividades que sao comuns em ambientes fisicos podem funcionar numa sala de
atividades virtual. Eis alguns exemplos da Brightwheel (blog.mybrightwheel.com).

Hora da histéria

As melhores leituras em voz alta interativas traduzem-se bem para o espaco virtual,
especialmente se utilizar livros eletronicos que permitam uma visualizagdao das imagens
em ecra inteiro. Uma leitura enérgica com vozes, perguntas abertas e sugestdes para
adivinhar o que vem a seguir mantera as criangas em idade pré-escolar interessadas, ao
mesmo tempo que apoia importantes competéncias de literacia precoce.

Projetos de culinaria

Ao contrario de cozinhar pessoalmente, uma atividade de culinaria virtual pode parecer um
pouco como se estivesse a apresentar o seu proprio programa de culinaria. Crie uma receita
visual para que as criangas possam acompanhar os ingredientes e os passos. Convide-os a
fazer mimica do que esta a fazer em cada passo e a contar consigo a medida que adiciona
ingredientes. Descreva como a textura muda em cada passo e faca um grande plano com
a camara.

Circulos de cancoes

As ideias para instrumentos musicais caseiros sao indmeras. Um rolo de papel de cozinha
pode ser uma baqueta, uma garrafa de plastico cheia de arroz pode ser um shaker e uma
tigela de mistura de metal pode ser um tambor. Incentive as criancas a levantarem-se e a
mostrarem o0s seus passos de danca para a camara. O bénus de estarem em casas
separadas é que as criangas tém mais espaco para elas proprias e nao vao bater umas nas
outras enquanto saltam, abanam, mexem e abanam.

Jogos de apresentacao de diapositivos

E provavel que tenha um arsenal de jogos que jogou na altura do circulo em pessoa. O “O
gue é que falta?” € um exemplo comum. Na versdao presencial deste jogo, seleciona-se 4-5
objetos (aqueles contadores de borracha coloridos funcionam bem). Depois de analisar
cada objeto em voz alta (“Temos um autocarro vermelho, um camiao de bombeiros
amarelo, um carro laranja, um aviao verde e um helicdptero roxo”), coloca-se um pano por
cima para os esconder. De seguida, estende-se a mao por baixo para retirar discretamente
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um objeto do grupo. Quando levanta o pano e revela os restantes objetos, o objetivo é
descobrir qual o objeto retirado.

Isto pode ser facilmente recriado utilizando uma ferramenta online gratuita como o Google
Slides. Em vez de objetos fisicos, pode utilizar imagens de objetos. Em vez de se esconder
com um pano e retirar fisicamente um dos objetos, pode mudar de diapositivo.

Hora do lanche virtual

Uma das coisas mais dificeis de reproduzir no espaco virtual € a interacao social mais
informal que um dia tipico de Educacao Pré-Escolar permite. Pode incluir a hora do lanche
como parte do tempo virtual em conjunto. Isto pode ajudar a refor¢car um horario previsivel
em casa, ao mesmo tempo que da ao grupo algum tempo para socializar. Dependendo do
tamanho do grupo, pode dividir a hora do lanche em grupos mais pequenos para que seja
possivel uma conversa. Pode trazer algumas sugestdes ou perguntas abertas para iniciar a
conversa.

Atividades dentro de casa

Os adultos que acompanham as criangas a participar na educacao a distancia em casa (ou
Nno mesmo contexto) estao numa melhor posicdo para desenvolver atividades com elas.
Trata-se de um elemento que ajuda a possibilidade de manipulacao pelas criancas que é
necessario para apoiar a aprendizagem. Estas atividades podem ser preparadas como
educacao assincrona por educadores/as.

Para preparar atividades a serem desenvolvidas em casa, € 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 comunicagao entre as familias e os
cuidadores é uma prioridade maxima. Quanto mais bem informados estiverem sobre as
expectativas e os objetivos das atividades, melhor poderao apoiar as criancas (Dong, Cao, &
Li, 2020).

As atividades que sao sugeridas precisam de levar em consideragao o contexto em que vao
ser desenvolvidas (casa das criangas, hospitais, instituicdes de cuidados, etc.). Normalmente
€ preciso flexibilidade em termos de preparacao e materiais que sao sugeridos. Orienta¢cdes
claras em termos de o que é essencial e o que pode ser adaptado facilita a implementacao
da atividade sugerida para as familias/cuidadores.
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Como ja discutido sobre as videochamadas, diversdao é importante (O'Keeffe & McNally,
2021). Tanto para criancas como para familias/cuidadores, ter experiéncias agradaveis,
criativas e que promovem relacdes proximas é essencial. As ideias para brincar e de
atividades de aprendizagem que sdo fornecidas serdo parte do que familias/cuidadores
fazem com os seus filhos, 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
casa € a clarificacdo do porqué/intencionalidade da ideia — o que é que a crianca vai
aprender com esta atividade?

ATIVIDADES DENTRO DE CASA - EXEMPLOS

Algumas atividades podem ser sugeridas as familias/cuidadores para serem incorporadas
nas suas rotinas diarias; outras requerem mais estrutura e preparagao. Ambas requerem
gue o seu objetivo e conceitos sejam clarificados e podem beneficiar de dicas para serem
bem sucedidas.

Atividades que podem ser articuladas com a vida quotidiana necessitam de flexibilidade,
uma vez que as familias/cuidadores tém a sua prépria forma de organizar a vida quotidiana.
Alguns exemplos:

- Criar edificios e/ou cidades a partir de caixas de cartdo e contentores vazios. Quem é
que la viveria?

- Contar quantos passos sao Necessarios para atravessar a sala de estar. Medir outras
distancias no interior da casa, nomeadamente as que sao relevantes para a crianga.
Medir as distancias fora de casa e na rua.

- Praticar a correspondéncia de meias enquanto lava a roupa. Para além dos pares de
meias, isto pode levar a conjuntos (por cores diferentes, por tamanhos diferentes). Qual
€ a cor mais predominante?

- Quando saimos de casa, prestamos atencao ao tempo. O que é que vemos? O que é
gue sentimos?

- Dar um passeio no bairro. Reparar no que esta a volta. Ha edificios? Que cores? Que
formas? Qual é o seu aspeto? Que plantas e animais se vém?

- Reparar nos padrdes dos pavimentos que pisa. SA0 0s mesmos visualmente? E em
termos de suavidade? Qual é o chao mais macio que pisa? E o mais duro?

- Encontrar objetos em casa que sejam todos da mesma cor. Quantas coisas verdes
consegues encontrar em casa? Sao grandes ou pequenas? Ha alguma cor que tenha

mais coisas grandes do que pequenas?
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- Fazer uma cacga ao tesouro dos sentimentos: encontrar exemplos de
personagens/pessoas em revistas que se sintam tristes, felizes, assustadas e zangadas.

Quando é que sente esses sentimentos? Como é que eles nos fazem sentir?

Algumas atividades que sao comuns em ambientes pré-escolares podem funcionar como
atividades em casa. Eis alguns exemplos da Brightwheel (blog.mybrightwheel.com).

Caixas sensoriais

Existem varias formas de criar um peqgueno recipiente sensorial utilizando arroz, areia,
farinha, creme de barbear ou dagua com sabao, sé para citar algumas. Dé as familias muitas
opcoes de como fazer um cesto sensorial para que seja acessivel a todos.

As caixas sensoriais dao as criangas a oportunidade de praticar a coordenagao mao-olho,
desenvolver a forgca necessaria para segurar um lapis, explorar a causa e o efeito e praticar
a autorregulacao.

Receitas de plasticina, monstro peganhento e de espuma

Existem varias receitas para fazer plasticinas caseiras. A primeira atividade pode ser seguir
a receita, e depois pode partilhar uma série de atividades que utilizem o resultado.

Exemplos de atividades com plasticina

Pérolas escondidas: Esconda berlindes ou outros objetos pequenos na plasticina para que
sejam encontrados.

Cortar plasticina: Utilizar uma tesoura para cortar a plasticina € um 6timo treino para
manipular a tesoura.

Formas com a plasticina: Desenhe formas no papel e convide as criancas a utilizar a
plasticina para criar o contorno da forma ou preenché-la completamente.

Fingir cozinhar com a plasticina: Pegue em alguns objetos de cozinha para brincar com a
massa de brincar (tigela, colher, espatula, batedor, copo de mistura, etc.) num cendrio de
cozinha a fingir.

A plasticina desenvolve o controlo muscular fino necessario para todo o tipo de atividades,
desde escrever a abotoar o casaco, a usar um garfo e uma faca e até a atar os sapatos.
Também € poderosa para a regulagao emocional, dando as criangas um lugar seguro para
trabalharem os seus sentimentos.

17

P
&s UNIVERSITY
OF MANNHEIM

=

. Politécnico
de Viseu

Funded by C
the European Union E..

e


http://blog.mybrightwheel.com/

MODULO 4 - SESSAQO 1 |@| EARLY
FOLHETO

Formas de gastar energia dentro de casa

Partilhe algumas sugestdes de atividades que ajudem as criancas a utilizar a sua energia
de forma positiva, como a criacao de uma lista de reprodugao de cang¢des de agao favoritas,
jogos que possam ser jogados com baldes, percursos de obstaculos no interior, patinagem
com pratos de papel, etc.

As criangas precisam de oportunidades para brincar de forma ativa todos os dias. As
brincadeiras fisicas melhoram a ateng¢ao e a concentracao, a qualidade do sono e a saude
em geral.

Separar roupa

Pode sugerir muitas atividades relacionadas com as tarefas domésticas e que
proporcionam uma forma de os pais e a crianga trabalharem em conjunto. Separar a roupa
suja € um excelente exemplo disto. As criancas em idade pré-escolar podem separar a
roupa limpa, combinar as meias e ajudar os pais engquanto o fazem.

A ordenagao e a comparagao sao competéncias matematicas fundamentais. Dao as
criancas a oportunidade de explorar relagdes e atributos, bem como a forma como as regras
se aplicam aos conjuntos.

Construir com qualquer coisa

Se receia que as criangas nao tenham os seus proéprios blocos de madeira ou legos em casa,
as caixas vazias, os frascos e os rolos de papel de cozinha podem ser transformados em
materiais de construcao. Incentive as familias a enviar-lhe fotografias das criagées dos seus
filhos.

A construgdao com blocos permite a exploracao natural de todos os tipos de conceitos
matematicos, incluindo equilibrio, simetria, tamanho, ordem, comprimento, padrao e peso.
Os blocos também permitem o pensamento simbdlico (por exemplo, este bloco é um
telefone).

ABC e 123

Sem sobrecarregar os pais, enviar-lhes ideias sobre como apoiar a matematica e a literacia
precoces. Partilhe jogos de rimas, lembretes para reservar tempo todos os dias para a leitura
em conjunto e sugestdes de conversa para a mesa de jantar para incentivar a
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aprendizagem da literacia. Para a matematica, pode sugerir projetos de culinéria, passeios
com formas, cagas ao tesouro e atividades de construcao de blocos.

Tecnologla € recursos para a educagao a
distancia

Algumas apps e ferramentas conseguem facilitar a troca de aprendizagens e o
envolvimento de aprendentes. Mentimeter, Padlet, Canva, e Miro sao sé algumas das

inUmeras ferramentas que podem proporcionar as criangas novas maneiras de
trabalharem em conjunto e criativamente online.

Quando usar tecnologia com criangas, algumas consideragdes sao necessarias. Em geral,
educadores/as e familias/cuidadores tém a responsabilidade de proteger e capacitar as
criancas ajudando-as a aprender a perguntar questdes e pensar criticamente sobre as
tecnologias € 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 declaragdao conjunta
cujas mensagens principais sio:

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

sao ferramentas eficazes a ajudar no desenvolvimento e na aprendizagem.

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

as implicagOes da sua utilizacdo com as criangas.
3. Conhecer as limitagdes da utilizacao de tecnologia e media € importante.

4. Deve ser dada especial atencao a utilizacao da tecnologia com bebés e criangas

pequenas.
5. A atencdo 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 eficidcia das aplicacdes TIC (Tecnologias de
Informacao e Comunicagao) — ou do uso de TIC — na Educagado de Infancia para ajudar a
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 aplicagcdes e para considerar enquanto preparagao para a educacao a distancia para
criangas:
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1. Assegurar um propdsito educacional.

2. Incentivar colaboracodes.

3. Integrar outros aspetos do curriculo.

4. Assegurar de que a crianga esta em controlo.

5. Escolher aplicagdes que sao transparentes (i.e., As funcdes da aplicacao devem ser
definidas claramente e ser intuitivas para que a aplicacao consiga completar cada

tarefa numa Unica operacao).
6. Evitar aplicacdes que contém violéncia ou estereodtipos.

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

Os/As educadores/as podem decidir quais os materiais que sdo mais provaveis de ajudar as
criancas 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, tem provado ser util indicar apps que sao de boa qualidade
para pais/cuidadores explorarem por si mesmos. Os/As educadores/as podem avaliar se
alguma orientagao para cada app sugerida sera necessaria.

Alguns exemplos de atividades de aprendizagem baseadas no jogo para criangas dos 3 aos
10 anos da UNICEF podem ser consultados aqui:

https.//www.unicef.org/northmacedonia/play-based-learning-activities-children-aged-3-10

Considerar também:

https://code.org/

https://www.botstem.eu/

Planos de sessao

A planificacdo 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 Educacdo Pré-

Escolar.
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Informacdo 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 que destacar na atividade.

Materiais necessarios para a atividade e sugestdo de organizagao (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 é melhor
evitar planear atividades que exijam materiais que tenham de ser comprados. Opg¢des
como artigos domeésticos basicos garantem a equidade e facilitam as
familias/cuidadores o inicio do desenvolvimento das atividades. Também pode
envolver recursos online — neste caso, € necessaria uma orientacao clara para a

utilizagdo desses recursos. Mais uma vez, evite recursos que exijam uma subscricao.

Orientacao para a preparacgao e implementacgdo. As familias/cuidadores terdo muito
provavelmente pouco tempo para as atividades, pelo que é essencial saber o que é
necessario como preparacao e ter uma visao geral de todo o processo. Uma explicagcao
passo-a-passo, bem preparada e focada em ser explicita sera fundamental. Além disso,
a orientacao sobre o que deve ser evitado e o que deve ser garantido € 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
adaptagdes necessarias. Desta forma, o fluxo da atividade sera mais bem adaptado a

crianca 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 comunicatr/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 atividades. Pode ser um pequeno paragrafo sobre a experiéncia, um
video das criancas a reportar a sua satisfacdo/aprendizagem, ou artefactos que foram

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

envolver outras pessoas, etc.

RECURSOS

Os websites que se seguem apresentam dicas sobre a educacdo a distdncia em Educacao
de Infancia que podem ser Uteis para pensar a sua proposta:

https://www.edutopia.org/article/7-tips-managing-distance-learning-preschool/

https://ww.pre-kpages.com/top-tips-for-virtual-teaching-from-a-pre-k-teacher/

https.//osse.dc.gov/sites/default/files/dc/sites/osse/service_content/attachments/Distance
%20Learning%20for%20ECE.pdf

https://www.pre-kpages.com/distance-learning-how-to-engage-preschoolers/

Veja também estes exemplos de combinacdo entre videoconferéncias e atividades em
casa:

https://www.notimeforflashcards.com/2020/07/distance-learning-lesson-plan-for-
preschool.html

https://mwww.notimeforflashcards.com/2020/05/if-you-give-a-mouse-a-cookie-
activities.html

https://ww.earlychildhoodwebinars.com/webinars/building-on-ramps-and-in-roads-to-
powerful-use-of-technology-with-young-children/
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Comece o seu plano de sessao!

1. Escolha o seu plano de sessdao dos moédulos anteriores. Decida como o vai transpor para
a educagao a distancia: que combinacdo de videochamadas e atividades em casa faz
sentido?

2. Conceba a estrutura geral do plano de sessao em termos de videochamadas e atividades
em casa. Adapte o plano de sessdao que utilizou a essa nova configuracgao.

Os itens seguintes destinam-se as atividades em casa — um plano de sessao a ser
implementado pelos pais/cuidadores.

2.1. Objetivo geral da atividade

O que pretende que as criancas aprendam com a atividade? Como € gque isso se relaciona
com as OCEPE/curriculo nacional? Como pode apresentar isso as familias/cuidadores?

2.2. Informacao basica sobre os conceitos que estao a ser focados na atividade

Que conceitos sdo fulcrais para a aprendizagem? Como podem ser definidos/apresentados
para que os pais os compreendam? Que ideias principais precisam de ser clarificadas? Que
recursos podem ser listados para apoiar a aprendizagem adicional dos adultos sobre os
conceitos?

2.3. Materiais necessarios para a atividade e sugestdoes de montagem

Que materiais serdo necessarios? Que alternativas existem para os materiais preferidos?
Onde faz sentido desenvolver a atividade? Que outros requisitos existem para a realizagao
da atividade?

2.4. Orientacgdes para a preparagao e execugao

Serd uma atividade a ser introduzida pelas familias/cuidadores ou havera uma
videochamada prévia consigo € com outras criangas? O que se espera da atividade em
casa?

Que linha de abertura e informacgdes basicas devem servir de ponto de partida para os pais?
Que passos sao necessarios para implementar a atividade? Como e quando é que cada
material/recurso serd necessario? Quanto tempo é sugerido para cada passo? Que
feedback pode/deve ser dado e sobre o qué para apoiar a aprendizagem?

Como vai apresentar esta informacao de forma a motivar os pais e a fazé-los sentir-se
confiantes? Como vai esclarecer o que é essencial e o que pode ser facilmente adaptado?
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2.5. Dicas para o sucesso

Quais sao as ideias principais que devem ser estabelecidas durante a atividade? Como é
qgue se pode tornar a atividade divertida para as criancas? Quais sao as dificuldades
esperadas que as criangas irao enfrentar e como as apoiar?

2.6. Expectativas claras sobre o que, onde e como deve ser devolvido como
resultado/produto da atividade

Que evidéncias devem ser recolhidas e como/quando? Espera-se que sejam enviadas por
correio eletrénico/plataforma, ou havera uma oportunidade para as criancas partilharem o
gue fizeram numa videochamada?

2.7. Atividades de seguimento/extensio

Que outros recursos podem ser explorados com as criangas? Existem formas diferentes de
refazer a atividade que a tornem novamente interessante?

3. Avaliar: como sabera se as atividades atingiram o seu objetivo? que evidéncias pode
recolher ou solicitar? que perguntas sobre as suas decisOes e agdes devem ser feitas? como

pode responder-lhes?

124

. Politécnico
de Viseu

=

P
UNIVERSITY UNIVERSITY
@OFLAW'A §F OF MANNHEIM

Funded by C
the European Union E..

e



-\ EARLY

MODULO 4 - SESSAO 2
Conceber e avaliar experiéncias de
aprendizagem para criancas

PLANO DE SESSAO

APRENDIZAGENS PREVISTAS

Analisar a planificacdo de sessdes de educacao a distancia para criancas em idade pré-
escolar.

Examinar o papel do/a educador/a e o impacto na aprendizagem.
Explorar formas de monitorizar e avaliar o seu ensino presencial e online.

Discutir a pratica reflexiva que conduz a uma prestacdo de qualidade e a melhores
resultados para as criangas.

Compreender e desenvolver procedimentos que ajudarao no processo de autoavaliacao.

DURACAO

3 horas — pode ser dividida em 3 secgdes

METODOS E TECNICAS

Método de ensino baseado em atividades
Colaboracao entre pares: estacoes

Técnicas de discussao: pensar, emparelhar, partilhar
Trabalho individual

Atividades praticas

Discussbdes em grupo

Trabalho de grupo: concegao e avaliagao de atividades

RECURSOS, FERRAMENTAS E EQUIPAMENTOS
Apresentagao

Planos de sessao

Fichas de trabalho

Funded by — L - D UNIVERSITY Politécni
B e = @ DUy NI, @/




MODULO 4 - SESSAO 2 N |@| EARLY
PLANO DE SESSAO

Videos

SESSAO/TOP\CO ANTERIOR

Modulo 4 — Sessao T: Introdugado a educacao a distancia com criangcas com foco em
Robdtica: conceitos e desafios

IMPLEMENTAGAO DA SESSAO

INTRODUGAO

ABERTURA

Boas-vindas aos participantes

Pergunta introdutdria para incentivar a conversa:
Esta a fazer a diferenga?
Como € que sabe?

estas 2 questdes e sobre o seu papel no estabelecimento de Educacao Pré-Escolar onde
trabalham ou onde estdao colocados. Anotem algumas ideias e voltaremos a este assunto
mais tarde.

Concentrar-se na area de aprendizagem da tecnologia e da robdtica.

Os/As educadores/as na Educacéo Pré-Escolar/professores em servico devem ter uma
compreensao partilhada de:

O que pretendem fazer
Se estao a atingir os seus objetivos com sucesso
O que precisa de ser mantido ou melhorado?

Se as mudangas efetuadas estao a funcionar e a melhorar os resultados para todas as
criancgas

(Tempo aproximado: 10 minutos)

MOTIVACAO + REVISAO DA SESSAO ANTERIOR + APRESENTACAO DAS APRENDIZAGENS PREVISTAS

Nas sessOes anteriores, os participantes tiveram de conceber planos de sessao que
incluissem um robd educativo (topico, assunto e grupo etario a sua escolha). Estes planos
de sessao completos serao utilizados nesta sessao. Na sessao anterior, comecaram a
traduzir essas propostas para a educagao a distancia. Os participantes irao:

Rever a sua planificacao de sessao para a educacao a distancia para criangas em idade
pré-escolar.

Explorar formas de monitorizar e avaliar o seu ensino presencial e online.

Discutir a pratica reflexiva que conduz a uma oferta de qualidade e a melhores resultados
para as criangas.

Compreender e desenvolver procedimentos que ajudarao no processo de autoavaliacao.
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DESENVOLVIMENTO

IMPLEMENTACAO DO CORPO DA SESSAO

Seccdo 1- Adaptacao de planos de sessdo para aprendizagem online (1,5 hora)

A sessdo comeca por rever os pontos importantes a ter em conta na concecdo de
atividades com brinquedos inteligentes, incluindo robbds educativos, abordados no

gue escolheram dos moédulos anteriores a aprendizagem online.

Atividade em pequenos grupos Os participantes partilham os seus planos de sesséo
adaptados para a aprendizagem online em pequenos grupos (25 minutos) e dao feedback
ao grupo alargado (25 minutos). Debate sobre desafios e beneficios especificos. (Tempo
aproximado: 50 minutos)

Atividade em pequenos grupos Elabore uma lista de dicas e trugues para outros/as
educadores/as sobre coisas importantes a ter em conta quando se adaptam sessdes para
a aprendizagem online. De seguida, os participantes adicionam a lista de dicas e truques

distancia sao uma &étima oportunidade para envolver as familias de forma significativa.
(Tempo aproximado: 20 minutos)

Seccdo 2 - Elementos de uma boa pedagogia (0,5 hora)

Vamos agora explorar como os elementos de uma boa pedagogia sao semelhantes no
ensino presencial e na educacéo a distancia. Por exemplo, o papel do/a educador/a na
educacao a distancia é (ainda) facilitar a aprendizagem continua e as oportunidades de
interacao enquanto as criangas nao estao fisicamente na sala.

na aprendizagem - Todos concordamos que estes principios tém de estar em vigor, quer
estejamos envolvidos no ensino presencial ou a distancia — vejamos mais de perto como
podemos verificar se as criangas estao a beneficiar da oferta educativa.

Slides

Vamos analisar mais de perto o trabalho de Ferre Laevers como exemplo de uma
avaliacdo eficaz do impacto do ambiente/oferta educativa na aprendizagem das criancas.

As Escalas de Leuven sao uma forma de avaliagao 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 Educacao 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 criangas 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.
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Similarmente, niveis altos de envolvimento — caracterizados pela curiosidade, fascinacao,
satisfagcao profunda, € o interesse genuino do que estao a fazer — sao um indicador de
“nivel mais profundo”, aprendizagem significativa.

Mas a sua contribuicdo mais importante esta na descoberta e concetualizacao do bem-
estar e envolvimento como indicadores chave para a qualidade do processo. “Como estao
as criangas?” € a pergunta que vem em primeiro lugar. 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 estao 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,
educadores/as arranjam as ferramentas para maximizar o seu impacto para o beneficio
das criancas hoje e para os adultos que vao ser.

Uma das vantagens desta abordagem orientada para o processo é que da aos
profissionais um feedback imediato sobre o impacto da sua abordagem, é relevante para
qualquer parte do curriculo e da um feedback direto.

O/A formadora pode selecionar o seu proprio video para esta atividade.

Disponibilize cdpias impressas das fichas de trabalho aos formandos.
Ao usar os modelos da Ficha de Trabalho “A Escala de Bem-Estar Emocional e

nivel a crianca e explique porqué.

Os formandos podem utilizar este modelo nos seus préprios estabelecimentos de
Educacao Pré-Escolar.

Feedback e discussao em grupo.
(Tempo aproximado: 30 minutos)

Agora, vamos procurar encontrar as evidéncias que comprovem que estamos a fazer a
diferenca.

- Reveja os apontamentos que fez no inicio desta sessao e concentre-se na area da
tecnologia e da robdtica.

- Os/As educadores/as na Educacéo Pré-Escolar devem ter um entendimento comum
sobre:

O que pretendem fazer,

Se estao a atingir os seus objetivos com sucesso,

O que precisa de ser mantido ou melhorado,

Se as mudangas feitas estao a funcionar e a melhorar os resultados para todas as criangas.
Como saber o que foi dito acima?

Atividade Individualmente, pense no seu chocolate preferido — porque € que o prefere?
Escreva uma lista dos critérios que utiliza para tomar essa decisao.
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Os elementos de qualidade devem manter-se consistentes, independentemente da nossa
preferéncia — a autoavaliagao ajuda-nos nesta viagem

Relembrando que o nosso foco é a aprendizagem a distancia e presencial reforcada
com a robética.

A investigacao e a inspegao e validagao externas demonstram continuamente que o
pessoal que reconhece os seus proéprios pontos fortes e as areas a melhorar esta em
melhor posicao para tomar medidas e melhorar os resultados de aprendizagem das
criancgas ao seu cuidado.

Discutir — o que é necessario fazer para que isto aconteca?

Quando nos perguntam porque € que fazemos algo, a resposta € frequentemente:
Porque é a forma como sempre o fizemos,

Porque as criangas adoram.

MAS... isto ndo é aceitavel. Temos de fazer as coisas porque ja foram experimentadas e
testadas, e porque refletimos sobre elas e as melhoramos.

Se pensarmos na nossa vida pessoal... Se 0 nosso melhor amigo nos disser “Como é que
achas que este chapéu me fica?” e o detestarmos, como é que vamos ser honestos sem
ferir os sentimentos dele? Ou, se fosses tu, gostarias que o teu amigo fosse honesto ou
nao te importarias de sair com um chapéu horrivel mas que te dissessem que nao ficava
mal?

Para conseguir as mudancas necessarias, TODOS/AS tém de estar envolvidos e assumir a
responsabilidade, de modo a que nao seja deixada apenas a uma pessoa. Por exemplo, se
a equipa se sentar no final do dia e achar que a sessao nao correu bem — a conversa tem
de continuar...

E possivel que ja esteja a refletir de diferentes formas, por exemplo: ...
Observacdes — ambiente, criancas, pessoal

Reunides de equipa (debates)

Apoio e supervisdo do pessoal (um para um/avaliacdo)

Planos de desenvolvimento/planos de acao

Documentos de avaliagcao mais formais, por exemplo, HighScope PQA, documento TTI -
o/a formador/a da exemplos de conjuntos de ferramentas de avaliacdo do seu pais.

Explorar questdes da pratica que o/a tenham deixado perplexo, confuso ou surpreendido
Para extrair conhecimentos, competéncias e valores incorporados ou em falta na sua
pratica
Considerar alternativas
Desenvolver uma pratica mais eficaz

Autoconsciéncia: pensar em si proprio, nas suas experiéncias e na sua visao do mundo

Autoaperfeicoamento: aprender com as experiéncias e querer melhorar alguma area
da suavida
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Empoderamento: colocar o individuo no controlo da mudanca e do comportamento de
uma forma diferente

Avaliacdo - informa a pratica

Aplicar pensamento critico ou analise a uma situagao

Reflexao - transforma a pratica

Recuar conscientemente e depois voltar a agao, para seguir em frente

Atividade Os participantes devem pensar num acontecimento (positivo ou negativo) que
tenha ocorrido ontem (pode ser na vida pessoal, no trabalho, etc.) e colocar a si préprios as
perguntas do diapositivo.

Porque € que é importante fazermos estas perguntas a nds proprios? (Para melhorar/
fazer mudancas/ melhorar as coisas...) Isto é pratica reflexiva! Com que frequéncia
refletimos sobre o que aconteceu na pratica? Documentamos isso?

manual do professor/documento curricular.

Existem muitos modelos diferentes de reflexao. A utilizacao de modelos, ou pelo menos a
consciéncia das suas semelhancas e diferencas, pode ajuda-lo a desconstruir experiéncias,
a garantir que estd a aceder a questdes e problemas de reflexao de nivel mais profundo e,
em ultima analise, a fornecer uma forma de estruturar a sua aprendizagem a partir de
situagodes.

A titulo de exemplo, identificam-se aqui varios modelos de reflexao. Nao existe um
modelo correto.

O aspeto mais importante do envolvimento na pratica reflexiva para a aprendizagem em
contexto de trabalho é que a sua pratica reflexiva seja capaz de demonstrar uma
perspetiva concetual alterada.

O processo de reflexao conduz potencialmente a mais do que apenas um ganho no seu
conhecimento, devendo também desafiar os conceitos e teorias através dos quais da
sentido a esse conhecimento.

http://www.youtube.com/watch?v=-i2wx4e321M

Clipe de uma abordagem de “trabalho de equipa” — Traffic Jam — passe o clipe e discuta a
forma como foram necessarios todos os membros da comunidade, velhos e novos, grandes
e pequenos, etc, para remover o tronco da arvore e desimpedir a estrada. Como é que as
pessoas do video se sentiram quando alcangaram o resultado?

Peca ao grupo para refletir sobre o que precisa de ser feito para iniciar o processo de
autoavaliagcdo. Algumas ideias

Todo o pessoal deve ser envolvido

E necessdrio que haja uma atitude aberta e honesta em relacdo aos padrées de
trabalho e as areas a melhorar
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E necessdrio que haja uma compreensdo clara do objetivo e da visdo do
estabelecimento para o futuro

E necessdrio afetar tempo a este processo

E necessdrio que todo o pessoal compreenda o que envolve a autoavaliacdo
As boas pradticas devem ser reconhecidas e celebradas

E necessdrio definir um objetivo comum

setas a volta e nomear os pontos. Sublinhe que se trata de um processo continuo e que
deve estar sempre em curso e integrado na pratica.

dominio da robdtica?
Como é que sabe?

Pense nas evidéncias de que dispde para demonstrar o que esta a correr bem nesta area e
0 que precisa de ser melhorado.

Por exemplo, comentarios de criangas e pais ou discussdes com outros estabelecimentos.

As criancas expressam as suas opinides de muitas formas — por exemplo, linguagem
corporal, expressao facial, comportamentos.

O artigo 12.° da Convencao sobre os Direitos das Criangas reconhece que uma crianca tem
o direito de expressar a sua opinido e de que essa opiniao seja tida em conta em qualquer
assunto que afete a sua vida. Este artigo respeita as opinides de todos os que sao
importantes na vida da crianca e impde aos adultos a obrigacao de garantir que as
criangas possam e sejam encorajadas a contribuir com as suas opinides sobre todos os
assuntos relevantes — se assim o desejarem. Isto nao significa que tudo o que as criangas
dizem deva ser seguido — simplesmente que as suas opinides sejam devidamente
consideradas com base no seu nivel de conhecimento das questdes.

A infancia é a altura ideal para desenvolver competéncias fundamentais de literacia
digital, como o pensamento critico, a resolucao de problemas e a comunicacao online.

A implementacao da tecnologia na sala de sessao € também uma forma eficaz de tornar
as competéncias de literacia tecnoldgica acessiveis. Embora algumas criangas possam
nao ter acesso a computadores portateis ou software educativo em casa, a educacao
digitalizada pode aumentar a literacia tecnoldgica em todos os grupos demograficos,
dando a todas as criangas a oportunidade de praticar as suas competéncias.

Brinque ao ar livre, desenhe, pinte, corra e construa em quantidades iguais, a0 mesmo
tempo que incorpora jogos em tablets, documentacao fotografica e opc¢des virtuais.

Qualquer pessoa pode dizer a si préopria que estd a fazer um excelente trabalho.. mas em
gue se baseia para fazer essa afirmagao?

Observe o exemplo de auditoria no diapositivo e explique as rubricas

Discutir os exemplos de indicadores e acrescentar os préprios indicadores. Feedback de
cada grupo.
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Pode ser preenchido com as equipas de pessoal dos estabelecimentos de Educagao Pré-
Escolar como trabalho de casa.

CONCLUSAO

RESUMO

Refletir: Qual é a ideia que tem e que gostaria de explorar?

Dissecar: O que € necessario para tornar este plano/objetivo exequivel?
Quais os desafios que podera encontrar pelo caminho?

Quem o ajudara a fazer avancar a ideia?

Determinar: Qual é o seu primeiro passo?

Como sabera que foi bem sucedido?

TRABALHO DE CASA

Concluir a auditoria.

LIGACAO A OUTROS CONTEXTOS + FECHO DA IMPLEMENTAGCAO DA SESSAO

Os formandos sao convidados a preencher o Plano de Reflexao e Implementacao do
Modulo 4 Slide

Ideias / novos pensamentos que quero recordar deste modulo.
Ponto de aprendizagem do dia de hoje.

Descrever um exemplo em que a aprendizagem de hoje em teoria e/ou pratica ajudard a
informar a pratica futura.

O que é que vou fazer de diferente como resultado da nova aprendizagem?

Fim

O grupo esta em circulo — atiram a bola de neve (um pedaco de papel amachucado) uns
aos outros e dizem uma palavra que descreva o que estdo a sentir no final da sessao.

Encerramento — Despedidas e agradecimentos.
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FICHA DE TRABALHO

Auditoria sobre educacao a distancia e presencial reforcada com robética

Data da

= auditoria

Aprendizagem a distancia e presencial reforcada com robdtica

Objetivo

Avaliar a educacgdo a distancia e as atividades presenciais que incentivam o envolvimento, a curiosidade, a resolu¢ao de problemas, a
exploracao independente e a assungao de riscos adequados por parte das criangas.

Escala de classificacdao
da auditoria

Indicadores possiveis Evidéncias e acdo futura

Nunca

N | Ocasionalmente
N | Em grande parte

W |Asvezes
1 | Sempre

—l

O pessoal esta atento e é intencional ao planear atividades
tecnolégicas para criangas em idade pré-escolar.

O staff escolhe atividades tecnolégicas para criangas em
idade pré-escolar que implicam que estejam ativas e a
interagir, em vez de ficarem sentadas a olhar para um ecra.

Existem salvaguardas em todas as tecnologias utilizadas.
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O jardim de infancia dispde de uma série de diferentes
ferramentas digitais para projetos tecnolégicos e jogos de
computador interativos.

Sao utilizadas plataformas para comunicar com os pais.

Ao interagir com as criancgas nas brincadeiras, o pessoal
observa e avalia as fases de desenvolvimento das criangas e
0S seus progressos na aprendizagem.

O pessoal utiliza a informacao de forma eficaz para
identificar as necessidades de cada crianca e para
responder a essas necessidades através da planificagao
semanal.

As criangas sao consultadas para que possam contribuir
com as suas ideias.
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AVALIACAO

Reflexao e plano de implementacéo

Ideias / novos pensamentos que quero recordar deste médulo

Qual foi a minha aprendizagem unica de hoje?

Descrever um exemplo em que a minha aprendizagem teérica e/ou pratica de
hoje ajudara a informar a minha pratica futura

O que é que vou fazer de diferente em resultado da nova aprendizagem?
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Escalas de Leuven

As Escalas de Leuven sdao uma forma de avaliagao 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 Educacao 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 criangas tém niveis altos de bem-estar, elas
apresentarao o seguinte: criancas no estado de bem-estar sentem-se como “um peixe na
agua”. Sentem-se confortaveis no seu ambiente, confiantes e ansiosas por experimentar e
explorar. Enquanto que as criangas com baixos niveis de bem-estar parecem
frequentemente assustadas, ansiosas e dependentes, o que dificulta a sua aprendizagem

de forma sustentada e a exploracao do seu potencial.

Do mesmo modo, 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. Estes sinais de
“envolvimento” de uma crianga estao também diretamente ligados as caracteristicas de
um ensino e de uma aprendizagem eficazes, tal como definidas pelo EYFS (Early Years

Foundation Stage) e pelas OCEPE.

Escala de bem-estar emocional de Leuven

Nivel Muito Baixo: A crianca mostra sinais claros de angustia, como choro ou gritos. Pode
parecer retraida, assustada ou distante, e pode comportar-se de forma agressiva,

magoando-se a si prépria ou aos outros a sua volta.

Nivel Baixo: Pode parecer desconfortivel e apresentar uma postura descaida. No entanto,
o desconforto ndo é evidente durante todo o tempo e nao é tao fortemente expresso como

no nivel 1.

Nivel Moderado: A crianca tem uma expressao e um comportamento neutros. A sua

postura e expressao Nao mostram sinais de tristeza, prazer, conforto ou desconforto.
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Nivel Alto: A crianca parece feliz, alegre e satisfeita. Mas estes sinais ndo estdao sempre

presentes com a mesma intensidade.

Nivel Muito Elevado: A crianca € viva, alegre, confiante e ndo mostra sinais de stress ou
tensao. As suas agcdes sao espontaneas e expressivas. Pode falar sozinha, cantarolar, cantar

e parece totalmente a vontade consigo prépria.

Escala de envolvimento de Leuven

Nivel Muito Baixo: A crianca pode parecer distraida e mostrar falta de energia. Pode
deambular a olhar sem rumo ou a olhar em volta para ver o que os outros estao a fazer. As

suas agcdes podem parecer passivas e repetitivas.

Nivel Baixo: Distraem-se facilmente. Podem concentrar-se numa tarefa enquanto estdo a
ser observados e depois entrar em fases de distracao — olhando em branco para o que esta

a acontecer a sua volta.

Nivel Moderado: A crianca pode parecer envolvida numa atividade, mas a um nivel
rotineiro. Pode parecer que estd a fazer progressos no que esta a fazer, mas raramente

mostra muita energia ou concentracao.

Nivel Elevado: Nao se distraem facilmente e parecem totalmente absorvidos pelo que

fazem.

Nivel Muito Elevado: A crianca revela uma atividade continua e intensa que indica um
envolvimento total. Esta concentrada, é criativa, animada e persistente durante quase todo

o periodo de observacao.

Depois de ter feito observagdes, € fundamental traduzir as avaliagdes num plano de acao
pratico. Eis os dez pontos de acao desenvolvidos pelo Centre for Experiential Education,

dirigido por Ferre Laevers.

10 Pontos de Acao para Melhorar o Bem-Estar e
o Envolvimento das Criancgas

1. Reorganizar as areas de atividade na sala de sessao em cantos ou areas mais apelativas.

2. Avaliar os conteldos/brinquedos/livros dos centros de atividades e torna-los mais

desafiantes.
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3. Introduzir materiais e atividades novos e ndo tradicionais que despertem a sua

curiosidade.

4. |dentificar os interesses das criancas e proporcionar atividades que despertem o seu

interesse.
5. Encorajar as criangas e dar-lhes incentivo.
6. Ajudar a desenvolver relagdes positivas entre as criangas e com os/as educadores/as.
7. Incentivar a mostrar iniciativa.

8. Proporcionar atividades que lhes permitam explorar o mundo dos sentimentos, das

emocodes e dos valores.

9. Identificar as criangas com problemas emocionais e tracar um plano de intervencao

sustentado.

10.ldentificar as criangas com necessidades de desenvolvimento e criar intervengdes que

encorajem niveis elevados de envolvimento.

A estratégia orientada para o processo pode ser facilmente acedida pelos profissionais e
pode funcionar como uma ferramenta de rastreio muito Util para otimizar as oportunidades
de aprendizagem de cada crianga. A técnica € ideal para garantir que esta a proporcionar o

ambiente “fisico” e “emocional” adequado para a aprendizagem, no seu estabelecimento.
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MODULO 5 - SESSAO 1

Construindo parcerias para melhorar
as competéncias de pensamento
computacional. O papel fundamental
da comunidade educativa

PLANO DE SESSAO

APRENDIZAGENS PREVISTAS
Compreender o papel da comunidade educativa e da parceria para a aprendizagem.

Compreender como os/as educadores/as podem estabelecer relacées produtivas com os
pais e as familias.

Compreender que os/as educadores/as podem ser apoiados/as e apoiar o papel das
familias na aprendizagem na Educacao de Infancia.

Compreender de que forma as entidades externas podem apoiar a aprendizagem na
Educacao de Infancia e como nela podem participar.

DURACAO

2 horas

METODOS E TECNICAS

Aprendizagem presencial com momentos expositivos
Aprendizagem baseada em atividades

Colaboracao entre pares

Técnicas de debate: pensar, fazer par, partilhar
Atividades de grupo e individuais
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RECURSOS, FERRAMENTAS E EQUIPAMENTOS

Textos, Videos, Fichas de trabalho

SESSAO/TOP\CO SEGUINTE

Modulo 5 - Sessao 2: Mapeamento e identificagdo de parceiros nacionais € locais para o
desenvolvimento da educagao a distancia sobre competéncias digitais na Educacao de
Infancia

IMPLEMENTAGAO DA SESSAO

INTRODUGAO

ABERTURA

Educacao a distancia: as familias e os jardins de infancia tém disponibilidade e
competéncias para o fazer?

Cologque a questao aos participantes: a educacao a distancia para criangas exige que as
pessoas proximas delas tenham: 1) a tecnologia necessaria; 2) as competéncias para ajudar
a crianca a utilizar plataformas educativas, jogos interativos, etc. O que é que se deve fazer
se estas premissas nao se verificarem?

MOTIVACAO

Esta sessao é dedicada ao debate sobre a necessidade de construir parcerias para a
aprendizagem locais e nacionais, que possam apoiar a implementacao da educacao a
distancia na Educacao de Infancia.

Elucide os participantes sobre como identificar e envolver potenciais parceiros e a adaptar
as atividades e os projetos de acordo com as necessidades.

Quantos jardins de infancia conhecem, se é que conhecem algum, que tenham sistemas
e competéncias para uma boa educacao a distancia?

Em que contextos nao escolares se podera realizar a educagao a distancia?

Que equipamento e sistemas de comunicacao digital sao necessarios para uma boa
educacao a distancia?

Quantos educadores/as de infancia terdo as competéncias necessarias para fazer uma boa
educacao a distancia?
Estas perguntas, e as respetivas respostas, sao importantes para dar a devida importancia

a necessidade de construir parcerias para a aprendizagem.

APRESENTACAO DAS APRENDIZAGENS PREVISTAS

Os participantes serao capazes de colocar as necessidades associadas a implementacao
da educagao a distancia em situagdes reais, mesmo que de modo simulado,
especialmente em ambientes que nao estao necessariamente preparados para tal.
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DESENVOLVIMENTO

IMPLEMENTACAO DO CORPO DA SESSAO

Apresente algumas estruturas compativeis com a educacao a distancia.

Oriente os participantes, organizados em grupos de 3 a 4 elementos, na definicao das
necessidades em termos de equipamento e competéncias essenciais para uma boa
educacgao a distancia.

Apos a listagem dessas necessidades, tentam enquadra-las numa situagao local
conhecida.

ATIVIDADE COMPLEMENTAR

Os participantes sdao convidados a elaborar um questionario que sera enviado aos
familiares, educadores/as de infancia e a outros centros educativos sobre as possibilidades
de realizar a educacao a distancia na sua proépria localizacao.

Os grupos sao avaliados num ambiente de aprendizagem entre pares: cada grupo

prepara um projeto que partilhada com os outros.

CONCLUSAO

RESUMO

Esta sessao preliminar € importante para que os participantes, que nem sempre tém
experiéncia de situacgodes locais relacionadas com a Educacao de Infancia, reflitam sobre a
importancia de criar uma comunidade educativa local que apoie as familias, as escolas e
os/as educadores/as na implementacdo da educacdo a distancia.

TRABALHO DE CASA

A preparacao do inquérito deve ser discutida com um dos intervenientes da comunidade
educativa escolhida.

O inquérito sera usado no Médulo 5 - Sessao 2.

L\GACAO A OUTROS CONTEXTOS
A elaboracao do inquérito fornecera aos participantes elementos reais importantes sobre
0S quais poderao trabalhar.

AVALIAGAO DAS APRENDIZAGENS

Fim
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FICHA DE TRABALHO

A necessidade e o papel das parcerias
na educacao

Expligue por que razao € vantajoso e, até mesmo, necessario envolver parcerias para a

educagao a distancia na Educagao de Infancia.

1. A aposta na construcao de uma comunidade educativa exige que os intervenientes,

familias e escolas, publicas e privadas, sejam apoiados. Detalhe estas necessidades,

refletindo também sobre uma situagao local conhecida.

2. Reflita sobre os desafios envolvidos na construcao de uma parceria para a

aprendizagem.

A necessidade da parceria .
. Desafios
para a aprendizagem
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FICHA DE AVALIACAO

A necessidade de um verdadeiro
parceiro para a aprendizagem!

Autoavaliacao

1. Como pode relacionar o que aprendeu nesta sessao sobre as questdes da atualizagcao

da educacgao a distancia com o que aprendeu sobre o tema nas sessdes anteriores?

2. Como imagina as sessoes de educacao a distancia no seu jardim de infancia, na sua

escola ou em casa?

3. Compreende a necessidade de uma parceria para a aprendizagem para uma boa

educacao a distancia?

Ligacdao Extensao Desafio
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FOLHETO

Construindo parcerias locais e
nacionais para a aprendizagem

Envolver as nossas comunidades educativas

Existem varias estruturas sociais externas as escolas envolvidas na Educacao de Infancia:
pais, familias, cuidadores, centros de atividades, escolas em hospitais, centros religiosos, etc.
Todas estas figuras educativas podem apoiar a aprendizagem das criancas 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
familia no desenvolvimento de competéncias de pensamento computacional para as
criancas na idade pré-escolar pode ser uma abordagem interessante e eficaz. As familias

desempenham um papel fundamental na aprendizagem e no desenvolvimento dos seus
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filhos e 0 seu envolvimento no processo de aprendizagem pode trazer inUmeros beneficios

para a crianga. Seguem-se algumas formas de envolvimento dos pais.

o 3
HER
Bl

]

Os parceiros para a aprendizagem podem apoiar
as familias

Introduzir a programacao e a robdtica educativa, plugged e unplugged, nos jardins de
infancia € uma tarefa complexa, especialmente porgque estes estabelecimentos ainda
funcionam com uma metodologia educativa tradicional. Por esta razdo, € crucial uma
alianca de parceiros com experiéncia educativa e competéncias digitais para apoiar o
projeto. E possivel que as escolas publicas e privadas, os jardins de infancia e os centros de
atividades também ndo disponham do equipamento de comunicacao digital e das
competéncias necessarias. Também neste caso, serd necessario encontrar parceiros que

apoiem a comunicagao online.

Podem ser escolas, publicas e privadas, e centros educativos, tais como parques infantis,
museus, bibliotecas, associacdes de pais, centros desportivos, etc. Os participantes devem
ser capazes de aplicar atividades de competéncias digitais para a Educacao de Infancia nas
comunidades que estudaram e aplicar a sua experiéncia para adaptar jogos, eventos e

outras atividades educativas ao contexto escolhido.
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Por exemplo, se o parceiro for uma associacdo desportiva, os participantes poderiam

conceber jogos algoritmicos inspirados no desporto € nas brincadeiras.

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

a distancia.

|

—

Aliancas para a Educacao

As coligagOes 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 organizagdes) no ensino de competéncias de
pensamento computacional a criangas 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.
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MODULO 5 - SESSAO 2

Identificar e mapear as iniciativas
nacionais e locais para o
desenvolvimento de competéncias
digitais na Educacao de Infancia

PLANO DE SESSAO

APRENDIZAGENS PREVISTAS

Identificar e selecionar potenciais parceiros para a aprendizagem e preparar um plano de
trabalho a protocolar entre todos.

Mapear uma cidade, aldeia ou area selecionada.
Identificar potenciais parceiros.

Organizar uma primeira reunido e delinear o projeto.
Discutir a governanca da parceria.

Definir funcdes e tarefas.

Efetuar o acompanhamento do grupo-alvo, nomeadamente em termos de nimeros e
localizacao.

Avaliar os recursos da area selecionada e enquadra-los nos propdsitos de uma boa
educacgao a distancia.

Preparar um plano de acordo com os dados recolhidos.

DURACAO

2 horas

METODOS E TECNICAS

Aprendizagem presencial com momentos expositivos
Aprendizagem baseada em atividades

Técnicas de discussao: (pensar, fazer par, partilhar)

i MELLIS YR
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Colaboracao entre pares
Atividades de grupo e individuais

RECURSOS, FERRAMENTAS E EQUIPAMENTOS
Textos, Videos, Fichas de Trabalho, Folhetos, Pesquisa na Internet, Referéncias em anexo

SESSAO/TOP\CO ANTERIOR

Mddulo 5 - Sessao 1: Construindo parcerias para melhorar as competéncias de
pensamento computacional. O papel fundamental da comunidade educativa

SESSAO/TOP\CO SEGUINTE

Modulo 5 - Sessao 3: Inspiracao: A emergéncia da COVID-19 levou-nos a utilizar as
tecnologias TIC na escola... e a ligarmo-nos aos outros

IMPLEMENTAGAO DA SESSAO

INTRODUGAO

ABERTURA

Peca aos participantes para selecionarem uma situacao/area de aprendizagem real e
quais os parceiros/partes interessadas locais/nacionais que podem ser chamados para
construir uma parceria para a aprendizagem.

MOTIVACAO

COMUNICACAO DA COMISSAO AO PARLAMENTO EUROPEU, AO CONSELHO, AO COMITE
ECONOMICO E SOCIAL EUROPEU E AO COMITE DAS REGIOES - Plano de Acéo para a
Educacao Digital 2021-2027 Reconfigurar a educacao e a formagao para a era digital.
Bruxelas, 30.9.2020

“A eficdcia no planeamento e no desenvolvimento de capacidades digitais é vital
para os sistemas de educagéo e de formacgdo.

Para isso, é necessdrio desenvolver, acompanhar e atualizar estratégias digitais
destinadas a colmatar as lacunas tecnolégicas em matéria de infraestruturas e
dispositivos, bem como criar as capacidades organizacionais relevantes no dominio da
educacgdo, incluindo a capacidade de disponibilizar modos hibridos de aprendizagem e
de ensino (a distdncia e presencial). Ha que desenvolver capacidades para garantir a
acessibilidade a tecnologias de apoio e a conteddos digitais acessiveis e, de um modo
mais geral, corrigir as desigualdades no acesso decorrentes, por exemplo, de fatores
socioeconomicos ou clivagens entre zonas rurais e zonas urbanas. O apoio
institucionalizado é essencial para este planeamento e desenvolvimento, tal como o sdo
as equipas interdisciplinares de gestores, técnicos e designers instrucionais, tendo como
prioridade as necessidades e a experiéncia dos profissionais da educag¢do e da
formacgdo.”

Esta declaracédo/recomendacdo europeia, expressa durante a pandemia da COVID-19,
salienta a necessidade de apoio institucional e enquadra-se bem neste projeto.
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REVISAO DA SESSAO ANTERIOR

Peca aos participantes para relembrarem os tépicos mais importantes da sessao anterior,
sobre a necessidade de construir parcerias para a aprendizagem.

APRESENTACAO DAS APRENDIZAGENS PREVISTAS

A criagdo de parcerias para a aprendizagem no mundo real envolve varios problemas
complexos, tanto mais se as comunidades selecionadas forem também complexas na sua
estrutura. Teremos de adaptar os nossos conhecimentos tedricos a situacdes reais, mas
podemos obter ajuda a partir de simulagcdes com dados reais e utilizar ferramentas da
sociologia aplicadas a interacao digital e humano-digital.

DESENVOLVIMENTO

IMPLEMENTACAO DO CORPO DA SESSAO
Introducao

2023 foi designado, pela Comissao Europeia, como o Ano das Competéncias e foram
lancadas varias iniciativas para criar aliangas nacionais para a educacao e as competéncias
digitais. As iniciativas ndo se limitarao a 2023 e estender-se-ao até 2027. As coligacoes
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 ensino de competéncias de pensamento computacional a criangas 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 criancgas.

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 comunicagao 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 criancas 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 educagao digital a distancia para criangas, € certo que
a comunidade educativa, ao nivel local e nacional, pode apoiar as familias, especialmente
guando estas nao dispdem de dispositivos digitais ou de competéncias para utilizar
plataformas e ferramentas educativas digitais.

Peca aos participantes que apresentem, em grupos, 0s seus inquéritos (ver Médulo 5 -
Sessdo 1).
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Comece por apresentar aos participantes alguns exemplos de parcerias para a
Infancia tem previstas aliangas com varios intervenientes desde familias a centros
educativos locais.

Enumere potenciais parceiros, para além das familias e da escola publica e privada, e que
podem estar, por varias razdes, interessados na educacao a distancia na Educacao de
Infancia.

Escolas em hospitais

Associacoes de pais

Centros de Educacao Inclusiva
Centros e associag¢des desportivas
Parques infantis

Museus

Bibliotecas

Escolas de musica

()

Peca aos participantes que acrescentem outros potenciais parceiros e que indiquem
quais deles estariam mais interessados na educagao a distancia e competéncias digitais e
porqué.

Como ativar a cooperac¢ao dos parceiros
Apresente algumas formas de envolvimento das parcerias para a aprendizagem:

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 criangas exemplos concretos de como o pensamento computacional
pode ser aplicado para resolver problemas sociais e ambientais do mundo real.

Projetos de colaboracao: 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 criangas podem trabalhar com essas
entidades para desenvolver uma aplicagcao de sensibilizacao para uma questao social
(como a sensibilizacao para a sustentabilidade, por exemplo).

Programas de mentoria: O estabelecimento de programas de mentoria entre
organizagdes externas e criancas 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
criancas. Além disso, podem proporcionar oportunidades de desenvolvimento
profissional aos/as educadores/as para que melhorem os seus conhecimentos e
competéncias no ensino do pensamento computacional.

Procurar recursos: equipamento ou contribuicao financeira.
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Divulgacao dos resultados do projeto.
Peca aos participantes que acrescentem mais atividades para os parceiros.

Utilizar eventos locais, nacionais e europeus para promover a parceria

Existem eventos nacionais e europeus dedicados a programagao e a robdtica educativa
em que até criangas de 4-5 anos podem participar. Entre eles, destacamos a secgao junior
da First Lego League e a EU Code Week. A EU Code Week (Semana Europeia da
Programacao) tem como objetivo integrar a programagao, o pensamento computacional
e a literacia digital nos contextos educativos e promover novas ideias, reunindo pessoas
motivadas para estas questdes. Ao participar nestes eventos, as criangas podem
apresentar as suas criagoes, desenhos, fluxogramas, videos e participar com grande
entusiasmo nas eliminatdrias online.

Os eventos/festas e os desafios ndo competitivos podem ser utilizados na Educacao 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, enquanto propiciam a aprendizagem de conceitos
fundamentais do pensamento computacional.

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

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 programacao,
construcao de robds simples ou jogos baseados na fisica para aprender o pensamento
algoritmico. Ao envolver os pais e os cuidadores, estas festas podem também ajudar a
formentar a aprendizagem colaborativa e promover a interagao entre pais e filhos.

Desafios de criagao: Os desafios de criagdo, como a concecao de uma ponte ou a
construcao de uma torre, podem ser uma excelente forma de ensinar as criangas o
processo de criacao e conceitos de pensamento computacional, como a resolugao 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 participantes colaboram na resolucao de problemas
utilizando a tecnologia. Estes eventos podem ser adaptados as criangas e 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.

Desafios de puzzles: Os desafios de puzzles podem envolver diferentes tipos de puzzles.
Estes desafios podem ajudar as criancgas a desenvolver o raciocinio l6gico € a
capacidade de resolucao de problemas, que sao componentes importantes do
pensamento computacional.

Desafios com robds: Os desafios com robds envolvem a construgdo e a programagao 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 robos. Estes desafios podem promover a criatividade, a resolucao de
problemas e o trabalho de equipa, enquanto proporcionam as criangas a
aprendizagem de noc¢des basicas de programacao e robdtica.
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EU Code Week: https://codeweek.eu

Eu Robotics Week: https://eu-robotics.net/eurobotics/activities/european-robotics-week

First Lego League Junior: https://www firstlegoleague.org

Meet and Code: https://meet-and-code.org

O EU Code Week Online Bootcamp € o novo MOOC da EU Code Week que ira fornecer a
educadores/as e professores/as da Educacado Pré-Escolar, Educacdo Basica e Ensino
Secundario ideias praticas, ferramentas e recursos para ajudar a levar a programacao € o
pensamento computacional para a sala de atividades/aulas. Inclui sensibilizacado para a
diversidade e a inclusao na programagao e explorarao as potencialidades da inteligéncia
artificial na educacgao.

Neste curso de trés moédulos, os formandos terdao oportunidade de experimentar novos
materiais e desafios de aprendizagem e criar as suas proéprias atividades, para além 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-do parte
de uma comunidade que promove a colaboracao, 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 hibrida, 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

RECURSOS ONLINE

Links disponibilizados acima.

TRABALHO DE CASA

aprendizagem na Educagao de Infancia.

LIGACAO A OUTROS CONTEXTOS

Criamos em conjunto alguns planos para construir uma parceria real para a Educacao de
Infancia. Agora, vamos aplica-los a comunidade educativa selecionada.

AVALIAGAO DAS APRENDIZAGENS

Fim
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FICHA DE TRABALHO

Mapear e tracar o perfil dos parceiros
identificados da comunidade
educativa

Selecione uma comunidade educativa com quem trabalhar e onde foram identificados

potenciais parceiros.
Defina o perfil dos parceiros adequados para o projeto.
Idealize o tipo de acordo e convengao a propor.

Desafios: identifique os possiveis desafios na colaboracao entre os diferentes parceiros.

Diferencas e pontos comuns.

Parceiros para a aprendizagem Desafios
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Envolver os parceiros em projetos
educativos e eventos comunitarios

Recompensar os participantes no projeto

Um projeto educativo comunitario necessita de momentos de representacao social. Isto
permite que as criangas mostrem o que aprenderam e alcangcaram e recompensa
socialmente o empenho de todos os envolvidos. O evento também recompensa o

envolvimento dos familiares e incentiva a aprendizagem.

Podem ser organizados eventos ao longo do projeto, nas escolas ou nos centros educativos,

convidando-se as familias. Um evento final, uma vez que é considerado mais importante,
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poderd ser organizado num teatro ou numa sala de atividades, convidando-se também

representantes politicos da comunidade.

Eventos de programacao para criangas: EU Code
Week, European Robotics Week e FLL Junior

Para reforcar as parcerias para a aprendizagem, a participagao em eventos € muito
interessante. Tanto Mais se esses eventos estiverem ligados a acdes e iniciativas europeias
ou mundiais.

A EU Code Week (Semana Europeia da Programacao) € uma semana — que até pode durar
mais tempo — dedicada a eventos de programacao que se realizam simultaneamente por
toda a Europa, inclusive em jardins de infancia, e que podem ser consultados em
https.//codeweek.eu/view
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A European Robotics Week (Semana Europeia da Robdética) é semelhante a EU Code Week.
Ambos os eventos sao promovidos pela Comissao Europeia e contam com a participacao
de milhares de escolas e centros educativos. As criancas dos jardins de infancia participam
no evento em pequenas competicdes ou em atividades relacionadas com robdtica.

https://eu-robotics.net/eurobotics/activities/european-robotics-week

A First Lego League € uma competicao de programacao e robdtica educativa que se realiza

em muitos paises do mundo. Também podem participar criangcas dos 4 aos 6 anos.
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Casos inspiradores de parcerias na
Educacao de Infancia

Existem varias experiéncias interessantes de parcerias para a aprendizagem na Europa, que

desenvolveram aliangas estaveis com comunidades locais, nacionais e, até, internacionais.

Agéncia Europeia para as Necessidades
Especiais e a Educacao Inclusiva

A Agéncia Europeia para as Necessidades Especiais e a Educacao Inclusiva “levou a cabo
um projeto de trés anos (2015-2017) intitulado Educag¢do Pré-Escolar Inclusiva. O objetivo
erqa identificar, analisar e, posteriormente, promover as principais caracteristicas de uma
educacgdo pré-escolar inclusiva (IECE) de qualidade para todas as criang¢as desde os trés
anos até qo inicio do ensino badsico. Tal constituiu uma oportunidade para analisar mais
de perto como, dentro de uma perspetiva inclusiva, os recursos da educagdo pré-escolar
inclusiva na Europa estdo a ir ao encontro dos principios de qualidade identificados pela

Comissdo Europeia (2014) e pela OCDE (2015).”

https://www.european-agency.org/sites/default/files/iece-summary-pt_0.pdf
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Investigagdo sobre
educagdo pré-escolar
inclusiva
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Formagdo inicial de professores para
uma educagdo pré-escolar

“O Modelo de Ecossistema de educacao pré-escolar inclusiva” (mesma fonte)

Reggio Children, Modena (Italia)

Em 2023, a Reggio Children Foundation iniciou a primeira experiéncia de construcao
comunitaria do Reggiane Innovation Park. Um projeto alinhado com a missao do Reggiane
Parco Innovazione de oferecer um sistema de oportunidades de fixagcao e servigos no
territério para criar valor para as empresas (existentes e novas) e para as pessoas
(reforcando os seus talentos e competéncias), a fim gerar estimulos e abertura a projetos
de inovagao, apoiando o desenvolvimento e o crescimento econdmico da cidade. As
atividades, organizadas pela Reggio Children Foundation em conjunto com Pause-Atelier
dei Sapori, ReMida e Scintillag, fazem parte do projeto Community Building, iniciado no ano

anterior, que envolveu mais de 90 participantes da comunidade local.
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Reggio Children Foundation

eTwinning: melhorar as competéncias digitais
das criancas e dos profissionais

“Langcada em 2022, a European School Education Platform [Plataforma de Educagdo
Escolar Europeia] € o ponto de encontro de todos os funciondrios escolares (desde a
educacdo e acolhimento na primeira infGncia até ao ensino secunddrio, incluindo o ensino
e formacgdo profissionais iniciais), investigadores, decisores politicos e outros profissionais

da drea da educagdo.

A European School Education Platform é uma plataforma unica que integra as antigas
plataformas e servicos de eTwinning, School Education Gateway e Teacher Academy. A
partir de 2022, a comunidade eTwinning passou a estar alojada numa drea restrita da
Plataforma de Educagdo Escolar Europeia. Esta drea so estd acessivel para funciondrios
escolares validados pelas Organizagdes de Apoio Nacional. Desde o seu langcamento em
2005, o eTwinning passou de uma iniciativa popular para uma comunidade escolar ativa,
envolvendo mais de 1 053 000 funciondrios escolares que trabalham em mais de 233 mil
escolas em mais de 40 paises. O eTwinning disponibiliza uma plataforma digital segura

na qual os professores estdo envolvidos em vdrias atividades, tais como criagdo e
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implementacdo de projetos colaborativos europeus, estabelecimento de contactos,
participacdo em grupos virtuais, desenvolvimento profissional e aprendizagem entre
pares. Através da sua plataforma, disponivel em mais de 30 idiomas, o eTwinning
disponibiliza diversos recursos e oportunidades de aprendizagem para os professores. Os
topicos destes recursos incluem os beneficios do envolvimento com o eTwinning,
competéncias do seculo XX, o uso de TIC na educac¢do e kits de projeto para inspiragdo e
orientagcdo. Os professores registados tém acesso a drea restrita da plataforma, a

eTwinning Area.

A Plataforma de Educacdo Escolar Europeia e a comunidade eTwinning sdo financiadas
pelo Erasmus+, o programa europeu para a Educagdo, Formagdo, Juventude e Desporto,
e sdo Iniciativas da DiregGo-Geral da Educag¢do, Juventude, Desporto e Cultura da
ComissGo Europeia. A plataforma é operada pela European Schoolnet (coordenacgdo,
conteudo e servicos) e pela Tremend Software Consulting SRL (infraestrutura técnica), sob
contratos de servicos com a Agéncia de Execucgdo relativa a Educagdo, ao Audiovisual e a
Cultura (EACEA). A comunidade eTwinning existe ainda grag¢as ao apoio de Organizagodes
de Apoio Nacional, financiadas pelo Erasmus+ sob contratos de subvengdo com a Agéncia

de Execuc¢do Europeia da Educac¢do e da Cultura, e dos Parceiros.”

Em: Comissao Europeia, Agéncia de Execucao Europeia da Educacao e da Cultura, Analise
do impacto do eTwinning na educagao e acolhimento na primeira infancia e no ensino e
formacgao profissionais iniciais : resumo do relatério 2022, Servico das Publicagées da Uniao

Europeia, 2022, https://data.europa.eu/doi/10.2797/313

PRECEDE: Parceria para o entendimento entre a
Educacao de Infancia e o desenvolvimento na
Europa

O programa teve como objetivo principal suportar a influéncia da sociedade civil no
processo de entendimento e coesao através da Educacao de Infancia na regiao dos Balcas
e na Europa. Desenvolveu uma rede sustentavel de organizacdes que se preocupam com
as criangas e promovem a aceitacdao dos outros e o respeito pela diversidade, que esteve
ligada a “International Network for Young Children in Conflict and Post-conflict Countries”

(Rede Internacional para Criancas Pequenas em Paises em Conflito e Pds-conflito).
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Ainiciativa foi financiada Unido Europeia (Instrument for Pre-accession Assistance, IPA, Civil
Society Facility, CSF).

https://tacso.eu/database/regional-networks/social-inclusion/project-precede-partnership-

for-reconciliation-through-early-childhood-education-and-development-in-europe
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Inspiracao: A emergéncia da COVID-19
levou-nos a utilizar as tecnologias TIC

na escola... e a ligarmo-nos aos outros

PLANO DE SESSAO

APRENDIZAGENS PREVISTAS

Analisar exemplos de experiéncias bem-sucedidas de parcerias para a aprendizagem na
Europa.

DURACAO

1 hora

METODOS E TECNICAS

Aprendizagem baseada em atividades

Técnicas de discussao: pensar, fazer par, partilhar
Atividades de grupo e individuais: Fichas de trabalho

RECURSOS, FERRAMENTAS E EQUIPAMENTOS

Textos, Folhetos, Fichas de Trabalho

SESSAO/TOPICO ANTERIOR

Mddulo 5 - Sessao 2: Identificar e mapear as iniciativas nacionais e locais para o
desenvolvimento de competéncias digitais na Educacao de Infancia

SESSAO/TOPICO SEGUINTE

Mddulo 5 - Sessao 4: Cinco passos para desenvolver um programa, mddulo ou projeto de
envolvimento da comunidade na aprendizagem
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IMPLEMENTAGAO DA SESSAO

INTRODUGAO

ABERTURA

Nesta sessao, vamos aprender com experiéncias bem-sucedidas de parcerias para a
aprendizagem, como trabalhar com os parceiros para melhorar a nossa experiéncia,
enriquecer a pratica dos/as educadores/as e ter um impacto social positivo, como parte da
construcao do curriculo.

MOTIVACAO

“Desenvolvemos parcerias com jardins de inféncia, outros servigos de educagdo e
cuidados e escolas da nossa drea. As parcerias e as comunidades de profissionais da
aprendizagem permitem-nos utilizar os pontos fortes e os conhecimentos de outros
profissionais. Reunimo-nos uma vez por periodo para discutir, refletir e partilhar
informagdées sobre documentacdo dos programas, desenvolvimento de politicas e
topicos de interesse emergentes sobre a Educag¢do de Infancia. Trabalhando em
conjunto, desenvolvemos 0s nossos conhecimentos e a implementacdo da pedagogia na
Educacdo de Infancia. As nossas parcerias estendem-se a comunidade em geral.
Ultrapassamos as barreiras da distdncia, utilizando a tecnologia para trabalhar em rede
com colegas que se encontram em zonas rurais e remotas”. Kathryn Wetenhall e
Rebecca Andrews, da John Brotchie Nursery School, News South West State, Australia
(nossa tradugao)

REVISAO DA SESSAO ANTERIOR

Peca aos participantes que apresentem o seu plano para uma parceria para a
aprendizagem (o trabalho de casa da Sessao 2).

APRESENTACAO DAS APRENDIZAGENS PREVISTAS

Expligue que a sessao sera dedicada a analise de exemplos de experiéncias bem-
sucedidas de parcerias para a aprendizagem na Europa.

DESENVOLVIMENTO

IMPLEMENTACAO DO CORPO DA SESSAO

Em todo o mundo, durante e devido ao confinamento imposto pela COVID-19, foram
realizadas muitas experiéncias de educacao a distancia. A obrigagao de encerramento das
escolas tornou necessaria a utilizagcao de plataformas educativas, que todos nos
aprendemos a utilizar rapidamente. Enquanto que, anteriormente, a educagao a distancia
era raramente utilizada e sempre em conjunto com a presenca fisica do/a educador/a, nos
dois anos de emergéncia da COVID-19 desenvolveram-se metodologias que nunca foram
sequer imaginadas. Desde o surgimento da COVID-19, a educacao a distancia, ou hibrida,
tornou-se relevante e as muitas experiéncias destes anos dificeis ensinaram aos/as
educadores/as, as escolas e as partes interessadas como cooperar para melhorar a
educacao digital nos primeiros anos. Efetivamente, a educacao digital tem sido muito
pouco utilizada na Educacao de Infancia, tendo em conta os desafios que este projeto esta
a tentar resolver.
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Seguidamente, sao citadas algumas acdes da Comissao Europeia e do Parlamento
Europeu no dominio da educacao hibrida. Os participantes sao convidados a ler estes
textos e a comenta-los, em grupo.

1. COMUNICAGCAO DA COMISSAO AO PARLAMENTO EUROPEU, AO CONSELHO, AO
COMITE ECONOMICO E SOCIAL EUROPEU E AO COMITE DAS REGIOES Plano de Acdo
para a Educacgao Digital 2021-2027 Reconfigurar a educagao e a formacao para a era
digital. Bruxelas, 30.9.2020

Para enfrentar a emergéncia na Educacao de Infancia causada pela pandemia da COVID-
19, a Comissao Europeia publicou um documento que cita a educacao hibrida como uma
metodologia para alcangar todas as criangas e apoiar as familias.

Segueme-se citagdes. Notar as questdes relacionadas com igualdade nas solug¢des de
educacao a distancia, nomeadamente no que se refere a areas rurais isoladas ou areas de
dificil acesso presencial.

“A eficdcia no planeamento e no desenvolvimento de capacidades digitais é vital
para os sistemas de educagéo e de formacgdo.

Para isso, é necessdrio desenvolver, acompanhar e atualizar estratégias digitais
destinadas a colmatar as lacunas tecnolégicas em matéria de infraestruturas e
dispositivos, bem como criar as capacidades organizacionais relevantes no dominio da
educacgdo, incluindo a capacidade de disponibilizar modos hibridos de aprendizagem e
de ensino (a distdncia e presencial). Ha que desenvolver capacidades para garantir a
acessibilidade a tecnologias de apoio e a conteddos digitais acessiveis e, de um modo
mais geral, corrigir as desigualdades no acesso decorrentes, por exemplo, de fatores
socioeconomicos ou clivagens entre zonas rurais e zonas urbanas. O apoio
institucionalizado é essencial para este planeamento e desenvolvimento, tal como o sdo
as equipas interdisciplinares de gestores, técnicos e designers instrucionais, tendo como
prioridade as necessidades e a experiéncia dos profissionais da educacdo e da formagdo.

(..) A pandemia de Covid-19 estd a ter um forte impacto nos sistemas de educagdo e
formagdo. Em circunstédncias muito dificeis, acelerou a transformacgdo digital e
desencadeou um processo de mudancas rapidas e em grande escala. No curto espago
de algumas semanas, ocorreram mudangas que poderiam ter levado anos. Deparamo-
nos agora com desafios e oportunidades. Significa isto que temos de tirar partido das
licbes dos ultimos meses para intensificar esforgcos e passar gradualmente de um ensino
remoto, tempordrio e fruto de uma situagcdo de emergéncia para uma educagdo digital
mais eficaz, sustentavel e equitativa, como parte de uma educacdo e formagdo criativas,
flexiveis, modernas e inclusivas. Este processo deve ser guiado por prdticas de ensino e
investigagcdo modernas.

Os Estados-Membros devem aproveitar a dindmica dos ultimos meses para desenvolver
um ensino, uma aprendizagem e uma avaliagdo digitais mais acessiveis e mais
inclusivos. Devem, em especial, utilizar integralmente o Mecanismo de Recuperagdo e
Resiliéncia da Unido Europeia para adaptar os respetivos sistemas de educacdo e
formacgdo a era digital e assim contribuir para assegurar que todos os europeus,
independentemente de viverem em zonas urbanas ou rurais, na periferia ou nas regiées
das capitais e ndo obstante a sua idade, possuam as competéncias digitais de que
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necessitam para viver, trabalhar, aprender e prosperar no seculo XXI. A transformag¢do
dos sistemas de educacgdo e formagcdo € um elemento essencial da visGo de uma Europa
adaptada a era digital.

No entanto, esta transformagdo ndo ird acontecer de um dia para o outro. Exige uma
agdo estratégica e concertada, bem como a congrega¢do de recursos, investimentos e
vontade politica para avancgar ao nivel da UE e ao nivel nacional. Dar o salto digital na
educacgdo e na formacgdo serd vital para que cada um realize as suas potencialidades e
para que ninguém fique para tras. Sera também fundamental para comprovar a
eficacia, a pertinéncia e a legitimidade dos sistemas de educac¢do e formagdo na
preparacdo para o futuro e na sua configuragdo.”

2. SCHOLA EUROPAEA (EUROPEAN SCHOOLS)

As European Schools e as Accredited European Schools sao instituicdes de controladas
conjuntamente pelos estados membros da Uniao Europeia. Providenciam educagao
multilingue e multicultural nos niveis de Educacao de Infancia, Educacao Basica e Ensino
Secundario. Segundo as indicag¢des do seu “Early Education Curriculum — Nursery and
Primary Cycles of the European Schools”, relativamente a educacao a distancia e hibrida,
em geral, a aprendizagem deve ocorrer no local. Nos casos excecionais de educagao a
distancia deve ser garantida a continuidade pedagoégica. Numa situacao de educacao a
distancia, a escola esforca-se manter ligar todos os interessados (educadores/as, criancas e
familias). A situacao da familia precisa ser tida em conta. O bem-estar da crianga é
essencial e € um pré-requisito importante para uma aprendizagem bem-sucedida. Deve
haver um equiilibrio entre as situagdes de aprendizagem online e offline oferecidas as
criancas. Um dos aspetos a ter em conta é a capacidade das criangas de se manterem
envolvidas num ambiente de aprendizagem online e a distancia. No cenario de educacao
a distancia, as criancas beneficiam guando existe do contato online com seus/suas
educadores/as e colegas para que haja sentido coletivo de propésito e de pertenca.
https://www.eursc.eu/Syllabuses/2022-01-D-42-en-2.pdf

CONCLUSAO

RESUMO

E importante que os participantes reconhecam que os estados da Unido Europeia estao
interessados na educacgao a distancia e que foram dados muitos passos em frente devido
e durante o periodo de emergéncia derivado da pandemia da COVID-19. Estas
experiéncias devem ser continuadas e incentivadas.

LIGACAO A OUTROS CONTEXTOS

As experiéncias anteriores, também realizadas em situa¢des de emergéncia, evidenciaram
varios pontos:

1. A educacgao a distancia oferece muitos beneficios educativos, nomeadamente para
melhorar as competéncias digitais.
2. Aeducacdo a distancia € uma atividade complexa ao nivel da Educagao de Infancia.

3. Os/as educadores/as, os cuidadores, as familias, etc., precisam de uma formacéao
adequada em educacao a distancia, especialmente na Educac¢ao de Infancia.
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AVALIAGAO DAS APRENDIZAGENS
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FICHA DE TRABALHO

Simulacao de um projeto na
comunidade local/nacional
selecionada

Identificou uma comunidade educativa e os seus potenciais parceiros. Agora imagine
guais 0s passos a dar para iniciar um projeto de educacao a distancia para a Educacao de

Infancia.

RelUna com os parceiros e apresente o projeto. Quais serao os desafios?

Simulacdo de um projeto na

. . . Desafios
comunidade local/nacional selecionada
168
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Cinco passos para desenvolver um
programa, modulo ou projeto de
envolvimento da comunidade na
aprendizagem

PLANO DE SESSAO

APRENDIZAGENS PREVISTAS

Organizar um plano de trabalho para estimular e inspirar a parceria.

DURACAO

1 hora

METODOS E TECNICAS

Aprendizagem baseada em atividades

Colaboracao entre pares

Técnicas de discussao: pensar, fazer par, partilhar

Workshops (em grupos de 3, 4 ou 5)

Atividades de grupo e individuais: Fichas de trabalho, Planificacdes, Diagrama de Gantt

RECURSOS, FERRAMENTAS E EQUIPAMENTOS

Folhas de calculo, Mapas mentais, Post-it digitais, Padlets

SESSAO/TOPICO ANTERIOR

Modulo 5 - Sessao 3: Inspiracao: A emergéncia da COVID-19 levou-nos a utilizar as
tecnologias TIC na escola... e a ligarmo-nos aos outros
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IMPLEMENTAGAO DA SESSAO

INTRODUGAO

ABERTURA

Gostaria de ter um conjunto de orientag¢des para criar e gerir uma parceria para a
aprendizagem? Aqui esta um.

MOTIVACAO

A experiéncia de aprendizagem é muito mais rica quando os participantes colaboram
com parceiros externos para enfrentar desafios e oportunidades do mundo real, no
ambito dos seus trabalhos e investigacao.

REVISAO DA SESSAO ANTERIOR

Rever a sessao 1, o inquérito e o mapa dos potenciais parceiros.

APRESENTACAO DAS APRENDIZAGENS PREVISTAS

Melhorar a experiéncia, o empenho e a lideranca dos participantes.

Aumentar a sensibilidade e a capacidade dos participantes para gerir a diversidade.
Preparar os participantes para o local de trabalho e para o mundo.

Os participantes tornam-se embaixadores da aprendizagem com envolvimento na
comunidade

DESENVOLVIMENTO

IMPLEMENTACAO DO CORPO DA SESSAO
1. Iniciar uma parceria para a aprendizagem

Depois de identificar a drea local/nacional onde construir a parceria, os objetivos gerais da
potencial parceria e os resultados de aprendizagem do programa, os participantes devem
pensar sobre quem seria um parceiro adequado para o seu plano. Devem ter em
consideracao que o programa deve ser apresentado aos parceiros e aprovado.

Os participantes devem colocar estas questoes:

Existem problemas sociais ou populacdes que gostariam de abordar e envolver na
comunidade selecionada?

Que necessidades da comunidade podem ser impactadas pelas atividades da parceria?

Que as organizacdes se adequam aos resultados de aprendizagem do programa ou do
modulo?

Etapas:

Utilizar um mapa (Google Maps ou outro) para localizar jardins de infancia, escolas,
centros educativos, instituicoes, etc.

Contactar a sede local do Ensino Publico.
Contactar o Gabinete de Educagao do Municipio.

Contactar outras instituicdes locais, como ONG, associacdes de pais, centros religiosos,

()
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Explorar as redes existentes: é provavel que existam redes de apoio para escolas, jardins
de infancia, familias.

Verificar se existem associacdes de voluntariado ou projetos de estagio para
estudantes.

2. Selecionar e conhecer os parceiros

Recolher informacdes sobre a sua missao, valores, programa e atividades.

3. Ativar os parceiros

Discutir os papéis e assumir que cada parceiro tem o mesmo valor.
Definir regras basicas para a parceria.

Desenvolver um protocolo.

Definir o calendario e a duragao das parcerias.

Definir uma pessoa de contacto para cada parceiro e uma ferramenta que apoie a
comunicagao continua.

Determinar um local para as reunides e conversacoes da parceria.
4. O programa

Identificar ajustes ao programa.
Definir o médulo a realizar.

Determinar prazos.
5. Determinar a medida do sucesso e avaliar os riscos

Até que ponto esta experiéncia foi bem-sucedida?

Como podemos ajustar o programa e os procedimentos para continuarmos a trabalhar
em conjunto, melhorando o nosso projeto?

6. Identificar custos e logistica

7. Divulgacao e conferéncias publicas

CONCLUSAO

RESUMO

Com vista a criagao de uma parceria para a aprendizagem, foram delineadas algumas
etapas para os participantes debaterem. Dependendo do ambiente, da parceria e do
programa definido, as etapas podem mudar. Uma parceria para a aprendizagem
dedicada a educacgao a distancia na Educagao de Infancia ird incluir, necessariamente,
varias atividades presenciais, incluindo a logistica digital para a preparagao de programas
e plataformas, a formacdo de educadores/as e outros profissionais e um
acompanhamento consideravelmente assiduo. Para tal, € necessario que os parceiros
incluam pessoas qualificadas e que tenham a disponibilidade para ajudar os participantes
menos experientes.
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TRABALHO DE CASA

a educacao a distancia na Europa, de 2022.

LIGACAO A OUTROS CONTEXTOS

Os participantes devem envolver-se e pensar num projeto real, mesmo que seja um
projeto de pequena escala, para realizar num futuro préximo.

AVALIAGAO DAS APRENDIZAGENS
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. 1%
Funded by i UNIVERSITY v Politécni
B = O e @hovmun, @/




MODULO 5 - SESSAO 4 l@l EARLY

FICHA DE TRABALHO

Ligacoes com a Europa - a parceria
europeia para a aprendizagem

Selecione e identifique as acdes e os eventos que se realizam na Europa no dominio da

criacao de parcerias para a aprendizagem.

Imagine a sua parceria local/nacional a participar numa destas acdes (Semana Europeia

da Programacgao, convites a participagcao em iniciativas Erasmus+, etc.).

Identifiqgue os desafios.

Parceria europeia

. Desafios
para a aprendizagem
173
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CURSO ONLINE
Alguns dados e projetos mundiais para
a Educacao de Infancia

Educacao Online 2022 - Dados do EUROSTAT

Durante a pandemia da COVID-19, quando as pessoas foram recomendadas a limitar o
contacto social, os cursos online constituiram uma alternativa segura para a educacgao e a
formacao, tendo aumentado a sua popularidade. No entanto, com o abrandamento das

restricdes sociais, a popularidade dos cursos online diminuiu.

Em 2022, 26% das pessoas com idades compreendidas entre os 16 e os 74 anos, na UE,
declararam ter feito um curso online ou utilizado material de aprendizagem online nos trés
meses anteriores ao inquérito, o que representa uma diminuicao de 2 pontos percentuais

(PP) em comparacao com os 28% de 2021.

People doing an online course or using online learning material in the EU
in the 3 months prior to the survey, 2022

(% of people 16 to 74 years old)

60 B I N R o N I e A T

U aggregate: estimated.

Ireland: data not available. /
eurostatid
174
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Em 2022, entre todos os estados-membros da UE, a Finlandia tinha a percentagem mais
elevada (50%) de pessoas com idades compreendidas entre 0s 16 e 0os 74 anos a frequentar
um curso online ou a utilizar material de aprendizagem online, seguida da Espanha (42%),

da Suécia e dos Paises Baixos (ambos com 40%).

No outro extremo da escala, fazer cursos online ou utilizar material de aprendizagem online

Nnao era muito comum na Roménia (8%), na Bulgaria (11%) e na Poldnia (15%).

De um modo geral, a participagao na educagao online diminuiu, em comparacao com 2021.
Em 2022, a percentagem de pessoas que frequentaram cursos online ou utilizaram material
de aprendizagem online diminuiu em todos os paises da UE, exceto na Finlandia (+5 pp em
2022, em comparagao com 2021), Croacia (+1 pp) e Republica Checa e Italia (ambas
inalteradas). Os maiores decréscimos foram registados na Eslovénia (-7 pp), no Luxemburgo

(-6 pp) e na Bélgica, Estdnia, Austria e Suécia (todos com -5 pp).

Fonte: Eurostat https://ec.europa.eu/eurostat/web/products-eurostat-news/w/edn-

20230124-1

A educacao a distancia na Educacao de Infancia
nos EUA

A educacao a distancia pode ter resultado em percecdes muito diferentes das experiéncias
das criancas, por parte dos/as educadores/as e das familias. Em contraste com o ensino
presencial tradicional, a educacao a distancia permitiu que as familias observassem e se
envolvessem diretamente na aprendizagem das criancas, enguanto que os/as
educadores/as ficaram limitados a observacao virtual (Buechner Institute for Governance,
2012). Desta forma, a educacdo a distancia pode ter afetado a capacidade dos/as
educadores/as para compreenderem plenamente os processos sociais e de aprendizagem
das criancas. Ao mesmo tempo, as familias tiveram uma exposicao imediata ao processo
de aprendizagem das criangas. Claramente, esta mudanca afetou de forma diferente os

pais e os/as educadores/as e, até a data, nenhum estudo abordou estas diferencas.

A aprendizagem virtual tem vindo a expandir-se nos EUA e no mundo, mesmo antes da
crise da COVID-19; na ultima década, o nUmero de alunos que frequentam a escola online
aumentou significativamente. Por exemplo, em 2013, 31 estados dos EUA tinham escolas
gue funcionavam totalmente online (Currie-Rubin & Smith, 2014). O ensino online na

Educacao de Infancia também se tornou mais comum. Programas como o Upstart tém
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fornecido instrucao pré-escolar online para milhares de criancas nos EUA, desde 2013
(Mader, 2020). O programa ¢é financiado pelo Governo Federal dos EUA e proporciona
Educacgao Pré-Escolar online para criangas em varios estados dos EUA. Uma vez que se
espera que o nivel de instrucao online se torne mais comum no futuro, as licbes aprendidas
durante esta pandemia podem revelar-se bastante esclarecedoras e vitais durante esta
crise e nos anos futuros. As licdes aprendidas durante a crise da COVID-19 poderdo ajudar a

informar praticas futuras relacionadas com a educacao a distancia na Educagao de Infancia.

Nos EUA, estdao a decorrer varios cursos e experiéncias de educacao a distancia para

criancgas pequenas.

Em Washington, o Gabinete para a educacao a distancia nos jardins de infancia iniciou uma
série de experiéncias a este nivel. Nos EUA, o OSSE (Office of the State Superintendent of
Education) comecou a promover a utilizagao da tecnologia de educacao a distancia na
Educacao Pré-Escolar, como meio para proporcionar formacao e assisténcia técnica, tendo

esta atividade aumentado significativamente nos dltimos anos.

A educacdo a distancia refere-se, geralmente, a oportunidades de aprendizagem, que estao
disponiveis online. Atualmente, existe uma série de sistemas de educagao a distancia na

comunidade da Educacao de Infancia.

De um modo genérico, podemos dizer que o nivel de envolvimento e de conversacao
necessario determina a plataforma a utilizar. Formag¢des em grande escala sao suportadas,
normalmente, pelo GotoWebinar, Cisco Webex e Adobe Connect. Formagdes mais
pequenas, com menos de 100 participantes, recorrem frequentemente ao Zoom, Microsoft

Teams e GoToMeeting.

O Google Hangouts, o Google Classroom e o Blackboard sao frequentemente utilizados
para lecionar cursos de longa duracao, na Educagao Basica e no Ensino Secundario, onde

se justifica uma colaboracao significativa entre alunos e professores.

O OSSE recomenda que os profissionais da Educacao de Infancia utilizem o Google
Hangouts para apoiar as interacdes com as familias através da Internet. Trata-se de um
recurso gratuito da Google, completamente integrado nos sistemas de e-mail e calendario
da Google. Foi desenvolvida uma formacao sobre o Google Hangouts para ajudar os
professores e diretores a utilizar este recurso. A formacao fornece uma visao geral, ajuda a
navegar no sistema e partilha estratégias para utilizacdo como uma ferramenta de apoio

ao envolvimento da familia.
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https://osse.dc.gov/sites/default/files/dc/sites/osse/service_content/attachments/Distance

%20Learning%20for%20ECE.pdf

GETTING STARTED

Develop an outline for what you would like to accomplish with each session for families. See
attached sample, Figure A, below as a guide. Family engagement sessions should be no more
than 20 to 30 minutes focused on assisting families in teaching their children at home.

Be practical. Online learning as a tool for family engagement is new. Start small and expand.
Network with other teachers and colleagues to develop to develop plans and share across the
system.

Consider the developmental needs of all children and their families as you develop the plan.
Attend a training on Google Hangouts.

Figure A. Family Engagement Online Session Planning Tool

Tyt

SESSION

COMPONEN DESCRIPTION

Identify the milestone and skill you would like families to aid in developing
based on the District’s Early Learning Standards and developmentally
appropriate practices.

Provide background information on the session.

Demonstrate the skill using a live presentation or video.
Identify the resources used.

Encourage families to try the activities at home each day.

Provide information on resources at little to no cost.

Encourage families to share pictures and videos of the activities on social
media and with you.

Encourage families to provide feedback on the activity.

Revise It Revise the activity and share based on feedback received from families.

Collect feedback. Develop a brief poll or survey to collect feedback from families. Use the
feedback to identify additional resources families need and as a tool to revise any areas in that
need to improve.

Develop a family engagement schedule and calendar of activities. Let families know the
frequency of family engagement sessions, weekly, daily or bi-weekly.

Create an engaging and easily remembered session title such as Family Fun at a Distance,
Homebound Learning for All, etc.

View parents and families as a Learning Hero*, charged with supporting learning at home!

RESOURCES TIME
Center for Disease Control (CDC) has the Developmental Milestones
curriculum, CDC’s Developmental Milestones, The site provides information
on developmental milestones for children 2 months to 5 years of age.
Office of Head Start has developed a series of practice guides designed

to aid teachers and families in improving their interactions with children.
Practice Guides

10 minutes

The Head Start practice guides provides a host of videos on sample

interactions based on the standards and milestones. 10 minutes

Identify additional systems or platforms to share stories.
Develop a Facebook or Instagram account so families can share their Try It

activities. 10 minutes

Share revised plan with families.

Recomendacdes do OSSE (EUA) para as familias, sobre educacéao a distancia
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MODELO DE EDUCACAO A DISTANCIA
COM RECURSO A ROBOTICA
PARA CRIANCAS DOS 3 AOS 7 ANOS

O apoio da Comissao Europeia a producao desta publicagdao nao constitui um
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