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Resumo:

O Pensamento Computacional (PC) é uma capacidade essencial no processo de resolu¢do de problemas, tendo
sido integrado nos curriculos educativos em diversos paises nos ultimos anos. Surge muitas vezes associado a
utilizacdo de tecnologia ou robdtica, mas para que o seu desenvolvimento ocorra é necessario tarefas bem
estruturadas e pensadas para esse fim, pelo que importa que os futuros professores desenvolvam competéncias
para as planear. Com esta comunicacdo pretende-se apresentar uma intervengdo realizada numa turma de
futuros professores da escola primaria com o objetivo de os dotar de competéncias para desenvolver o PC com

recurso ao Scratch.

Foram implementadas trés sessGes onde os futuros professores exploraram o Scratch, resolveram tarefas e
planearam uma intervencdo para alunos da escola primdria. Os principais resultados mostram que os futuros
professores foram capazes de planear intervenc¢ées recorrendo ao Scratch, desenvolvendo simultaneamente o
PC. Conclui-se que, a formagdo dada aos futuros professores deve ser progressiva e pratica, destacando-se a
importancia de uma exploragdo orientada e do trabalho colaborativo tendo em vista a superagao das dificuldades

encontradas.

Palavras-chave: Pensamento Computacional, Scratch, Formagao inicial de Professores.
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INTRODUCAO

O Pensamento Computacional (PC) pode ser definido como uma capacidade que se baseia nos
processos de computagdo, abrangendo um conjunto de dimensdes que, quando desenvolvidas, aprimoram a
capacidade de resolugdo de problemas (Esteve-Mon et al., 2020). Em Portugal, esta capacidade surgiu pela
primeira vez no curriculo oficial de matematica, nas novas Aprendizagens Essenciais de Matematica (ME, 2021),
no ano letivo de 2022/2023. Neste contexto, é de extrema importancia dotar os futuros professores de

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

O recurso a ambientes de programacgao ou robdtica, como o Scratch, surge muitas vezes associado ao
desenvolvimento do PC, sendo inclusivamente recomendado no curriculo portugués de matematica, no entanto,
a sua simples implementacdo ndo 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 comunicagdo visa apresentar uma intervengdo realizada numa turma de futuros professores da

escola primaria com o objetivo de os dotar de competéncias para desenvolver o PC com recurso ao Scratch.

METODOLOGIA

A intervengdo decorreu numa turma da formacgédo inicial de professores da escola primaria de uma
instituicdo publica portuguesa do ensino superior. As sessdes decorreram de acordo com o modelo de ensino
exploratério (MEE) (Canavarro et al., 2012), com os futuros professores a trabalhar em pares. As sessoes foram

organizadas da seguinte forma:

Sessdo I: Introdugao ao Scratch

Exploragao do Scratch seguindo um guido de exploragdo;
Realizagdo de pequenas tarefas a executar no Scratch;
Discussdo das resolugdes em grande grupo;

s wnNe

Sistematizagdo das aprendizagens relacionadas com a programacgao no Scratch.

Depois de todos os grupos ligarem os seus computadores e aceder ao ambiente de programacgao
Scratch, foi-lhes entregue um guido de exploragdao com indicagGes para a manipulagdo do Scratch e defini¢cdes
dos blocos a utilizar (Figura 1).
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Guido de exploragdo Scratch (pdgina 1).

Guido de exploragio Scratch

clique em “Entrar” e aceda a sua conta

clique em “Aderir ao Scratch” e crie uma conta

Explore o Scracth através do menu “Criar”|

Para programar dentro do menu “Criar” existem diversos Blocos de programagao:

Os blocos de i estdo relacionados com ici e desl dos

Movimento | componentes (atores e palcos) pelo espago da tela.

0s blocos de aparéncia relacionam-se com o aspeto visual dos componentes, coma tamanho,
Apatincia | cor, aparecer ou desaparecer, agBes de fala e mudangas de fantasia ou de cendrio.

s 0s blocos de som permitem fazer com que um ator ou cendrio execute sons.
om

0s blocos de evento permitem definir a condigo para que a programagio ou as programagdes

Eventos criadas iniciem.

0s blocos de controlo t8m a fungdo de organizar a execugio das agdes dos componentes, por

Contol exemplo, determinando quantas vezes determinada ac8o seré realizada, que condig8o se deve
ontiolo

verificar para que uma agdo ocorra, etc.

0Os blocos de sensores permitem estipular as ages que poderdo ocorrer condicionadas pela
interac8o de diferentes atores, por se clicar nos botBes do rato, por se pressionar teclas do
Sensores | teclado, etc. Muitos dos blocos desta categoria ndo foram criados para serem usados
isoladamente, mas sim, para se encaixarem em blocos de outras categorias.

0Os blocos de operadores t@m fungio Iégica e matemdtica, utilizada em associagiio com os
Operadores | blocos das restantes categorias.

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

Figura 2

Guido de exploragdo Scratch (pdgina 2).

Tarefa 1:
Explore os cendrios, atores e blocos de programago presentes no Scratch. Deverd conseguir fazer com que
o seu ator se desloque pela tela, utili os blocos de 40 disponivei

1. Defina o evento que deve ocorrer para que @ programagio inicie;

oo | o

2. Defina os movimentos que pretende que o ator execute;
Exemplos:

o]~ 0.0l 0]~ ——o

3. Defina uma mensagem para finalizar a sua programagéo;

4. Escolha outros blocos para criar diferentes programagdes!

Exemplos:
P P
Db

i

Exemplos:

Tarefa 2:
Aceda ao projeto “Tabela do 100” através do link: https://scratch.mit.edu/projects/885842842.

Note que: a posigio inicial do Bee [4 esta definida no projeto. Para se movimentar considere que: para s deslocar 1
passo na tabela devera indicar 35 passos na programagio Scratch,

Assim:

| PassosnaTabela [ 1[2[3 [ 4| 5[ 6] 7 [8]9]10]
| Passos na Programagio | 35 | 70 [ 105 | 140 175 [ 210 245 | 280 | 315 350 |

1. Programe o Bee para se deslocar até ao nimero 6;
2. Agora, programe o Bee para se deslocar para o nimero 16.

a. Considerando os passos que o levaram do nimero 6 para o nimero 16, o que significa deslocar-se de
cima para baixo na Tabela do 100? Consegue associar este movimento a uma regularidade numérica?

b. E quando se deslocou até ao niimero 6, consegue associar os passos que programou a uma
regularidade numérica?

c. Descreva os passos que pode programar para que o Bee se desloque pela Tabela do 100 e indique as
regularidades numéricas associadas a cada passo.

Acesso ao Projeto 1.2 ano: https://scratch.mit.edu/projects/916 166580

Na primeira tarefa solicitava-se que os alunos explorassem os

cenario, atores e blocos de

programacdo com o objetivo de fazer com que o ator se deslocasse pela tela (Figura 3).
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Figura 3
Resolugdo da tarefa 1 elaborada por um dos grupos.
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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 relagdo entre os passos programados e as
regularidades numéricas associadas (Figura 5).

Figura 4
Resolugdo da tarefa 2 no Scratch elaborada por um dos grupos.
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Figura 5
Resolugdo da tarefa 2 na folha de resolugéo elaborada por um dos grupos.
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A resolugdo das tarefas foi discutida em grande grupo, com mediac¢do da investigadora. No final, seguiu-
se a sistematiza¢do das aprendizagens com o preenchimento da folha de sistematizagdo (Figura 6) em grande

grupo.

Figura 6
Folha de sistematizagdo

Quando me desloco:

Um passo para a direita @
Um passo para a esquerda @
Um passo para cima e

Um passo para baixo e

@ Adiciono 10 unidades/1 dezena
@ Adiciono 1 unidade
® Subtraio 1 unidade

@ Subtraio 10 unidades/1 dezena

2. Observe a imagem do Bee na Tabela do 100.

Sistematizagdo das aprendizagens matematicas

1. Lligue os pontos para obter afirmagdes verdadeiras relativamente a exploragdo
da Tabela do 100 no Scracth.

42 | 43144 | 45|46[47 48|49
5283 S5 |56 |57]58|359
62 |63 | 64|65|66]|67[68)]69
T2|73|74|75|76|77| 78|79

Sabendo que se pretende efetuar a adigdo 54+13, que programacdo deve executar o Bee
para encontrar o resultado desta operagdo? Justifique a sua resposta.
Nota: Indique o nimero de passos na Tabela e ndo na programagao.

Sessao ll: Resolugao de problemas no Scratch

s wnN e

Na segunda sessao foi distribuida uma folha de exploracgdo (Figura 7) onde era pedido aos futuros professores
gue resolvessem uma tarefa no Scratch utilizando o projeto da “Tabela do 100” elaborado pela formadora, que
tinha sido explorado na sessdo anterior. Solicitava-se ainda a resolucdo de cinco tarefas que tinham como

Discussao das resolugdes em grande grupo;
Sistematizagdo das aprendizagens realizadas.

Resolugdo de uma situagdo problematica no Scratch;

Resolugdo de tarefas relacionadas com a resolugdo, pensadas para desenvolver o PC;

objetivo a promogdo das cinco dimensdes do Pensamento Computacional.
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Figura 7
Folha de exploragdo da sessdo Il.

Situac3o problemitica

Adicionar usando a tabela do 100 e o Bee

Observa a tabela do 100 e dd instrugbes ac Bee para que ele efetue a operaglio pedida.

123 |4|5|6|7|8|9]|10

a2 | s [aa] a5 |us| 17|18 | 19] 20

20 (22|23 |24 |25 (26| 27|28 )29 30

3|32 ]33 | 34|35 )36 37| 3B |39 (40

A1 |42 |43 | 44| 45| 46 | 47 | 48 | 49 | 50

S| 52|53 |54 (355)56|57|358 (5960

Gl |62 |63 |64 | 65| 66 | 67| 68 | 63| 70

TLIT72 |73 | 74|75 |76 | 77| 78| 7| 8O

81|82 |83 8485868728 |89]00

91192 |93 04|05 )06 ) 97| 98|99 |100

| Bee, caleula 62 + 37, usando a Tabela do 100 e o Scratch.

Parte |

1. Resalva a situacdo problemdtica, passo a passo, usando a linguagem matematica
adequada. Expligue como pensou em cada passo da resclugio usando esquemas,
desenhos ou palavras e apresente uma resposta contextualizada 3 situa¢do
problematica.

2. Indique todos os elementos da situagio problemdtica que considerou
fundamentais para resolver a tarefa 1.

3. Para cada elemento que indicou na tarefa 2, descreva o que deve fazer para o
cumprir.

4, Indigue a sequéncia de procedimentos que tem de seguir para resolver a situagio
problematica.

5. Serd que podem existir mais solugBas? Verifique se as solugBes que encontrou
seguem todos o5 passos da sequéncia que indicou na tarefa 3. Justifigue a sua resposta.
6. Que caracteristicas tém em comum as solugfes que encontrou para a situagdo
problematica?

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

Figura 8
Resolugdo das tarefas efetuada por um dos grupos no Scratch e na folha de exploragdo.
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A resolugdo das tarefas foi discutida em grande grupo, com mediac¢do da investigadora. No final, seguiu-
se a sistematizacdo das aprendizagens com o preenchimento de uma folha de sistematizacdo (Figura 9) em
grande grupo.

Figura 9
Folha de sistematizagdo das aprendizagens

Sistematizagdo das aprendizagens matematicas

1. Complete as frases seguintes, de acordo com a programagéo do Scratch.

Quando me desloco um passo para a direita, adiciono . Se me deslocar um passo para

a esquerda, subtraio

Se me deslocar um passo para baixo, unidades/ dezena. Quando me desloco um

passo para cima, unidades/ dezena.

Sessdo lll: Planificagdo de uma sessao a implementar

Adaptacgdo da situagdo problematica resolvida para o seu contexto de estagio;
Planificacdo da sessdo a implementar;

Partilha e discussdo das planificag0es;

Sistematizacdo das propostas de adaptacgdo para diferentes anos de escolaridade.

P wnN R

Na terceira sessao solicitou-se que os futuros professores adaptassem a situagdo problematica resolvida
na sessdo anterior aos seus contextos de estagio. Na figura 10 é possivel observar uma proposta apresentada
por um grupo que realizava o seu estagio numa turma do 1.2 ano, tendo optado por transformar a “Tabela do
100” em “Tabela do 20” e por usar o robot “Bubble” (disponivel no seu centro de estagio) como alternativa ao

ambiente de programacgdo Scratch.
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Figura 10
Adaptagdo da folha de exploragdo elaborada por um dos grupos.

Situacgo Problematica
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(pergunics folve NS

Na fase de discussdo da tarefa varios grupos apresentaram as suas propostas, partilhando, ndo sé as
folhas de exploracdo adaptadas, mas também, as planificagdes que elaboraram (Figura 11).

Figura 11
Excerto de planificagdo elaborada por um grupo.
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A sistematizacdo das aprendizagens foi efetuada através de um PowerPoint elaborado pela
investigadora, onde eram partilhados exemplos de possiveis adaptagdes da tarefa para os quatro anos da escola
primaria. Na Figura 12 é possivel verificar um exemplo de adaptac¢do para o 1.2 ano de escolaridade, onde a
programacao efetuada permite que os alunos desloquem ator pela “Tabela do 100” através das setas do teclado,
nao sendo necessario elaborarem uma programacao.

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

Na sessdo |, varios futuros professores demonstraram hesitagdo perante o Scratch com alguns a afirmar
gue ndo conheciam este ambiente de programacao, ainda que fosse uma sugestdo do curriculo portugués. Ao
receberem o guido de exploracdo e executarem as tarefas propostas, observou-se uma melhoria significativa na

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

Na sessdo I, os grupos demonstraram maior eficdcia 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
realizagdo das tarefas. Com as tarefas propostas referentes ao PC, os futuros professores mostraram-se capazes

de desenvolver esta capacidade através da situa¢do problematica dada.

Na sesséo lll, os futuros professores evidenciaram ser capazes de planear intervengGes recorrendo ao
Scratch, desenvolvendo simultaneamente o PC. Todos os grupos apresentaram planificagdes adequadas ao seu

ano de escolaridade, adaptando as tarefas a resolver no Scratch e incluindo as tarefas que permitem o
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desenvolvimento do PC.
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CONCLUSOES

Para que os futuros professores estejam aptos a desenvolver conhecimento nos seus alunos, é
necessario que eles préprios tenham conhecimento acerca do que vao abordar. Verificou-se que a abordagem
progressiva e pratica com que se desenvolveram as sessoes foi fundamental para que os futuros professores
compreendessem o funcionamento do Scratch e as dimensdes do PC referidas no curriculo portugués. Destaca-
se ainda que a utilizagdo de um guido de exploragdo 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 intervengdo contribui para a investigagdo acerca do desenvolvimento do PC nos
curriculos de formagdo inicial de professores, tornando evidente uma forma de desenvolver o PC nos futuros
professores integrando um artefacto digital. As caracteristicas da implementagdo descrita permitem que esta

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