Ciéncias da computacao
no 1.° ciclo - revolucionar o
presente, em prol do futuro
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As Ciéncias da Computacdo, enquanto oferta
educativa para o 1.° ciclo das escolas da Regiao
Auténoma da Madeira, poderao ser vistas como
um novo paradigma educativo. Neste primeiro ano,
numa fase experimental em 30 escolas e cerca
de 1600 alunos, a elaboracao de conteudos e um
guia de apoio, a formacado para os professores
e 0 respetivo apoio educativo ao longo do
ano letivo tornam-se fundamentais para a sua
contextualizagao e consolidacéao.

Numa primeira fase, foram ja disponibilizados
diversos conteudos e um guia de apoio aos
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responsaveis pela disciplina, foi criado um espaco
online para a partilha de recursos e informacoes,
bem como desenvolvida a atividade formativa.
A segunda fase passa pelo desenvolvimento de
outros momentos formativos, a criagcdo de novos
conteudos e, ainda, pela implementacdo de
uma plataforma exclusiva para as Ciéncias da
Computacéo.

Ao contrario do que se se possa pensar, as
Ciéncias da Computacdo ndo estdo centradas
apenas no estudo da tecnologia, mas também
nas bases e nos fundamentos em que ela
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assenta. Apesar de ja se falar de programacao,
de robdtica e até de conceitos relacionados com a
inteligéncia artificial e a Internet das Coisas (loT), é
importante, no desenvolvimento de varios projetos,
contextualizar, enquadrar e explorar essas areas
de conhecimentos, de forma generalizada, para
todos os alunos.

As Ciéncias da Computacao, na sua esséncia,
nao pretendem formar jovens programadores,
mas debrucar-se sobre o que é a tecnologia, o
que se relaciona com ela e o0 que se pode fazer
através dela. Tal como refere Tucker et al. (2006,
p.6, as Ciéncias da Computacio definem-se como
‘o estudo dos computadores e dos processos
algoritmicos, incluindo os seus principios, o0s
seus projetos de hardware e software, as suas
aplicacbes e o0 seu impacto na sociedade”. Isto
€, estudam as técnicas, as metodologias e os
instrumentos computacionais, falam sobre as
ferramentas e as técnicas para desenhar e criar
aplicagdes/tecnologias que devem ser rapidas,
eficazes, com designs fantasticos, seguras,
adequadas, pertinentes e, até mesmo, divertidas.
Nesta perspetiva, é essencial que os alunos
tenham a oportunidade de participarem ativamente
em ambientes tecnoldgicos, como o preconiza a
atual sociedade e a sociedade de amanha.

Uma abordagem enquadrada e pertinente as
Ciéncias da Computacao permitira pensar de que

forma a tecnologia pode contribuir para a resolugcao
de problemas da sociedade, como por exemplo,
retirar o plastico dos oceanos.

Compreender as fungdes que a tecnologia pode
ou nao concretizar € o denominado pensamento
computacional. Wing (2017) refere que o
pensamento computacional esta relacionado com
a atividade mental na formulagdo de um problema
para uma solu¢cdo computacional. Ou seja, em
primeiro lugar os humanos calculam, depois podem
aprender sobre o pensamento computacional sem
tecnologia e, finalmente, a tecnologia de hoje
combina a inteligéncia humana e a inteligéncia das
maquinas.

Ja Resnick (2018) destaca o termo
“‘computational fluency” (fluéncia computacional),
numa perspetiva que promove nao s6 a
compreensao dos conceitos computacionais e as
estratégias para a resolugdo de problemas, mas
também o desenvolvimento de capacidades para
criar e expressar através da tecnologia.

Muitos dos conceitos desta tematica sao
explorados de modo a que os alunos possam
compreender melhor as questbes do mundo,
nao apenas com uma visdo do presente, mas
essencialmente numa projegdo do futuro. Esses
conceitos incluem a seguranga digital, permitindo
uma maior responsabilizacdo na utilizacdo da
tecnologia e dainternet. Além disso, sdo abordados



conceitos e técnicas no ambito da programacgéao
que dardo aos alunos a possibilidade de assumir
um papel mais ativo (criadores), em vez de apenas
consumidores.

Perceber novos conceitos, tais como o Machine
Learning, a Internet das Coisas, programacgao
e robdtica, sera tdo importante como perceber o
funcionamento do ciclo da agua ou o processo da
fotossintese. E muito mais do que aprender estes
novos conceitos, as Ciéncias da Computacao
assentam numa metodologia do trabalho em
equipa, no incentivo a resolucido de problemas e
no desenvolvimento do processo criativo.
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A consolidacdo das Ciéncias da Computacao
como uma areal/disciplina ndo € uma ideia
exclusivamente regional. Em diversos pontos do
globo, as Ciéncias da Computagcido ja sdo uma
realidade contextualizada, com o suporte de
diversos projetos e instituigdes, como por exemplo
nos Estados Unidos da América (Code.org e
CSTA), Argentina (Fundacion Sadosky), Chile
(Fundacion Kodea), Italia (Programma il Futuro),
Singapura (Empire Code), Canada (Canada
Learning Code), Turquia (RobinCode), entre
outros.

Estamos convictos que os alunos que
iniciarem esta aventura, no ambito das Ciéncias
da Computagdo, irdo adquirir um conjunto de
competéncias digitais que os colocara num novo
patamar, preparando-os para um mundo em
constante mudanca, independentemente da area
que queiram seguir no seu futuro profissional.
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