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Resumo: 

O Pensamento Computacional (PC) é uma capacidade essencial no processo de resolução de problemas, tendo 

sido integrado nos currículos educativos em diversos países nos últimos anos. Surge muitas vezes associado à 

utilização de tecnologia ou robótica, mas para que o seu desenvolvimento ocorra é necessário tarefas bem 

estruturadas e pensadas para esse fim, pelo que importa que os futuros professores desenvolvam competências 

para as planear. Com esta comunicação pretende-se apresentar uma intervenção realizada numa turma de 

futuros professores da escola primária com o objetivo de os dotar de competências para desenvolver o PC com 

recurso ao Scratch.   

Foram implementadas três sessões onde os futuros professores exploraram o Scratch, resolveram tarefas e 

planearam uma intervenção para alunos da escola primária. Os principais resultados mostram que os futuros 

professores foram capazes de planear intervenções recorrendo ao Scratch, desenvolvendo simultaneamente o 

PC. Conclui-se que, a formação dada aos futuros professores deve ser progressiva e prática, destacando-se a 

importância de uma exploração orientada e do trabalho colaborativo tendo em vista a superação das dificuldades 

encontradas. 
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INTRODUÇÃO 

O Pensamento Computacional (PC) pode ser definido como uma capacidade que se baseia nos 

processos de computação, abrangendo um conjunto de dimensões que, quando desenvolvidas, aprimoram a 

capacidade de resolução de problemas (Esteve-Mon et al., 2020). Em Portugal, esta capacidade surgiu pela 

primeira vez no currículo oficial de matemática, nas novas Aprendizagens Essenciais de Matemática (ME, 2021), 

no ano letivo de 2022/2023. Neste contexto, é de extrema importância dotar os futuros professores de 

competências que lhes permitam planear intervenções para desenvolver o PC nos alunos (Angeli, 2022).  

O recurso a ambientes de programação ou robótica, como o Scratch, surge muitas vezes associado ao 

desenvolvimento do PC, sendo inclusivamente recomendado no currículo português de matemática, no entanto, 

a sua simples implementação não garante o desenvolvimento efetivo do PC (Peracaula-Bosch et al., 2020). O 

planeamento de tarefas bem estruturadas e direcionadas para o objetivo que se quer atingir é crucial para que 

se promova o desenvolvimento do PC (Espadeiro, 2021).  

Esta comunicação visa apresentar uma intervenção realizada numa turma de futuros professores da 

escola primária com o objetivo de os dotar de competências para desenvolver o PC com recurso ao Scratch.   

METODOLOGIA 

A intervenção decorreu numa turma da formação inicial de professores da escola primária de uma 

instituição pública portuguesa do ensino superior. As sessões decorreram de acordo com o modelo de ensino 

exploratório (MEE) (Canavarro et al., 2012), com os futuros professores a trabalhar em pares. As sessões foram 

organizadas da seguinte forma: 

Sessão I: Introdução ao Scratch 

1. Exploração do Scratch seguindo um guião de exploração; 

2. Realização de pequenas tarefas a executar no Scratch; 

3. Discussão das resoluções em grande grupo; 

4. Sistematização das aprendizagens relacionadas com a programação no Scratch. 

Depois de todos os grupos ligarem os seus computadores e aceder ao ambiente de programação 

Scratch, foi-lhes entregue um guião de exploração com indicações para a manipulação do Scratch e definições 

dos blocos a utilizar (Figura 1). 
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Figura 1 
Guião de exploração Scratch (página 1). 

 

Este guião continha ainda algumas tarefas que os futuros professores deveriam realizar (Figura 2). 

Figura 2 
Guião de exploração Scratch (página 2). 

 

Na primeira tarefa solicitava-se que os alunos explorassem os cenário, atores e blocos de 

programação com o objetivo de fazer com que o ator se deslocasse pela tela (Figura 3). 
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Figura 3 
Resolução da tarefa 1 elaborada por um dos grupos. 

 

Na tarefa 2 pedia-se que os futuros professores acedessem a um projeto do Scratch criado pela 

investigadora e que continha uma Tabela do 100. Solicitou-se que os futuros professores programassem o ator 

para se deslocar pela Tabela do 100 (Figura 4) e refletissem acerca da relação entre os passos programados e as 

regularidades numéricas associadas (Figura 5). 

Figura 4 
Resolução da tarefa 2 no Scratch elaborada por um dos grupos. 

 

Figura 5 
Resolução da tarefa 2 na folha de resolução elaborada por um dos grupos. 

 

 

https://www.hispanoamericatic.com/


 

II Congreso Iberoamericano de Tecnologías Emergentes e Innovación Educativa 
Málaga, Espanha de 23 e 24 de Outubro de 2024 https://www.hispanoamericatic.com/ 

 

A resolução das tarefas foi discutida em grande grupo, com mediação da investigadora. No final, seguiu-

se a sistematização das aprendizagens com o preenchimento da folha de sistematização (Figura 6) em grande 

grupo. 

Figura 6 
Folha de sistematização 

 

Sessão II: Resolução de problemas no Scratch 

1. Resolução de uma situação problemática no Scratch; 

2. Resolução de tarefas relacionadas com a resolução, pensadas para desenvolver o PC; 

3. Discussão das resoluções em grande grupo; 

4. Sistematização das aprendizagens realizadas. 

Na segunda sessão foi distribuída uma folha de exploração (Figura 7) onde era pedido aos futuros professores 

que resolvessem uma tarefa no Scratch utilizando o projeto da “Tabela do 100” elaborado pela formadora, que 

tinha sido explorado na sessão anterior. Solicitava-se ainda a resolução de cinco tarefas que tinham como 

objetivo a promoção das cinco dimensões do Pensamento Computacional.  
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Figura 7 
Folha de exploração da sessão II. 

 

Os futuros professores resolveram as tarefas em grupos (Figura 8) sob a orientação da investigadora. 

Figura 8 
Resolução das tarefas efetuada por um dos grupos no Scratch e na folha de exploração. 

 

https://www.hispanoamericatic.com/


 

II Congreso Iberoamericano de Tecnologías Emergentes e Innovación Educativa 
Málaga, Espanha de 23 e 24 de Outubro de 2024 https://www.hispanoamericatic.com/ 

 

 

A resolução das tarefas foi discutida em grande grupo, com mediação da investigadora. No final, seguiu-

se a sistematização das aprendizagens com o preenchimento de uma folha de sistematização (Figura 9) em 

grande grupo. 

Figura 9 
Folha de sistematização das aprendizagens 

 

Sessão III: Planificação de uma sessão a implementar 

1. Adaptação da situação problemática resolvida para o seu contexto de estágio; 

2. Planificação da sessão a implementar; 

3. Partilha e discussão das planificações; 

4. Sistematização das propostas de adaptação para diferentes anos de escolaridade. 

Na terceira sessão solicitou-se que os futuros professores adaptassem a situação problemática resolvida 

na sessão anterior aos seus contextos de estágio. Na figura 10 é possível observar uma proposta apresentada 

por um grupo que realizava o seu estágio numa turma do 1.º ano, tendo optado por transformar a “Tabela do 

100” em “Tabela do 20” e por usar o robot “Bubble” (disponível no seu centro de estágio) como alternativa ao 

ambiente de programação Scratch. 
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Figura 10 
Adaptação da folha de exploração elaborada por um dos grupos. 

 

Na fase de discussão da tarefa vários grupos apresentaram as suas propostas, partilhando, não só as 

folhas de exploração adaptadas, mas também, as planificações que elaboraram (Figura 11). 

Figura 11 
Excerto de planificação elaborada por um grupo.  
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A sistematização das aprendizagens foi efetuada através de um PowerPoint elaborado pela 

investigadora, onde eram partilhados exemplos de possíveis adaptações da tarefa para os quatro anos da escola 

primária. Na Figura 12 é possível verificar um exemplo de adaptação para o 1.º ano de escolaridade, onde a 

programação efetuada permite que os alunos desloquem ator pela “Tabela do 100” através das setas do teclado, 

não sendo necessário elaborarem uma programação. 

Figura 12 
Adaptação do projeto “Tabela do 100” elaborado pela investigadora. 

 

 RESULTADOS 

Na sessão I, vários futuros professores demonstraram hesitação perante o Scratch com alguns a afirmar 

que não conheciam este ambiente de programação, ainda que fosse uma sugestão do currículo português.  Ao 

receberem o guião de exploração e executarem as tarefas propostas, observou-se uma melhoria significativa na 

manipulação do Scratch, tendo todos os grupos realizado com sucesso as tarefas propostas.  

Na sessão II, os grupos demonstraram maior eficácia a programar os blocos. Verificou-se que o MEE 

permitiu que as dificuldades fossem ultrapassadas com os contributos que todos os elementos davam para a 

realização das tarefas. Com as tarefas propostas referentes ao PC, os futuros professores mostraram-se capazes 

de desenvolver esta capacidade através da situação problemática dada. 

Na sessão III, os futuros professores evidenciaram ser capazes de planear intervenções recorrendo ao 

Scratch, desenvolvendo simultaneamente o PC. Todos os grupos apresentaram planificações adequadas ao seu 

ano de escolaridade, adaptando as tarefas a resolver no Scratch e incluindo as tarefas que permitem o 

desenvolvimento do PC. 
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CONCLUSÕES 

Para que os futuros professores estejam aptos a desenvolver conhecimento nos seus alunos, é 

necessário que eles próprios tenham conhecimento acerca do que vão abordar. Verificou-se que a abordagem 

progressiva e prática com que se desenvolveram as sessões foi fundamental para que os futuros professores 

compreendessem o funcionamento do Scratch e as dimensões do PC referidas no currículo português. Destaca-

se ainda que a utilização de um guião de exploração e o MEE, com os futuros professores a trabalhar em grupo, 

foram fundamentais para que eles conseguissem superar as dificuldades e manipulassem o Scratch com sucesso.  

Considera-se que esta intervenção contribui para a investigação acerca do desenvolvimento do PC nos 

currículos de formação inicial de professores, tornando evidente uma forma de desenvolver o PC nos futuros 

professores integrando um artefacto digital. As características da implementação descrita permitem que esta 

seja adaptada a diversos contextos, nomeadamente, com a utilização outros artefactos digitais.   
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