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UMA EXPERIENCIA COM O SCRATCH NO ENSINO
DAS CIENCIAS E DA MATEMATICA

A introducéo as ciéncias da computacao no 1.° Ciclo do
Ensino Basico (CEB) em Portugal potencia “a aquisicao
de competéncias por parte dos alunos para a resolucao
de problemas do mundo real” e impulsiona “a
aprendizagem das disciplinas curriculares,
nomeadamente da Matematica, do Portugués, do
Estudo do Meio, entre outras areas de aprendizagem do
ensino basico” (Jesus, Vasconcelos & Lima, 2016, p. 3).
A dinamizacao de atividades de iniciacao a
programacao e a robdtica educativa, através da
realizacio de projetos contextualizados, contribui para a
motivacao e a criatividade dos alunos (DGE, 2016).
Estas idelas assentam na percecao de que para fazer
face aos importantes desafios e oportunidades
proporcionados por uma sociedade atual exigente,
competitiva e extremamente volatil, sdo necessarias
novas capacidades e competéncias (Coutinho & Lisboa,
2011). Considera-se, por isso, gue aprender a
linguagem da programacéo sera decisivo para ajustar
as necessidades do mercado de trabalho (Republica
Portuguesa, 2017).

Uma das ferramentas computacionais existentes, o
Scratch, € um ambiente de programacao que permite as
criancas, desde os primeiros anos de escolaridade,
programar e compartilhar historias interativas, jogos e
animacoes, fomentando a integracao das tecnologias de
informacao e comunicacao com diferentes areas
curriculares.

Neste contexto, elaborou-se a atividade interdisciplinar
“Programando as fases da Lua” (Figuras 1 e 2)
dirigida a alunos do 4.° ano de escolaridade
subordinada ao tema das fases da Lua, inserido no
Bloco 3 - “A Descoberta dos Ambiente Natural” do
programa do 1.° CEB (Ministério da Educacao/ME,
2004).

Esta proposta didatica envolve a exploracao do
software Scratch 2.0 (Figuras 3 e 4) e tem como
objetivos:

 promover a integracao de saberes de diferentes
areas curriculares (ME, 2004);

promover a literacia digital e o pensamento
computacional, consideradas hoje competéncias
essenciais (DGE,2016; Partnership for 21st
Century Learning, 2007).

A atividade visa a mobilizacao e a consolidacao de
conhecimentos de cada uma das areas curriculares:

« conhecimento de Ciéncias no que se refere a
representacao das diferentes fases da Lua;

conhecimento matematico, como conceitos de
geometria e medida (coordenadas, angulo e
comprimento).

Realizou-se uma aula aberta (Figuras 5 e 6) no
ambito da formacao inicial de educadores e
professores dos 1.° e 2.° CEB com o objetivo de
capacitar estes futuros profissionais de educacao com
competéncias que lhes permitam criar ambientes de
aprendizagem inovadores. Nesta aula aberta tiveram
oportunidade de explorar a atividade proposta 0s
estudantes da ESES de:

« dois mestrados que habilitam para o ensino;

« e dalicenciatura em Educacao Basica.

Tens como desafio final construir um jogo ou animacéo que represente as diferentes fases da
Lua. Até |a, vais passar por diversas fases de aprendizagem do software Scratch até estares
apto a criar um projeto de raiz. Para isso, segue as seguintes instrugbes:

1. Abre o programa “Intro”, um programa anteriormente construido.

a. Observa os movimentos dos astros e indica o nome do movimento que a Terra
executa sobre si propria e 0 nome do movimento que a Lua executa em tomo da

Terra.

. Explora os comandos apresentados para a Terra. Explica de que forma se conseguiu
fazer rodar a Terra sobre si propria (presta atenc&o a iluminacdo do Sol e ao sentido

em que o planeta roda).

Figuras 1 e 2 — Excertos do guiao da atividade.
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Figuras 3 e 4 — Excertos de um dos projetos em Scratch
elaborados (disponivel em:
https://scratch.mit.edu/projects/166855699/).

Figuras 5 e 6 — Aula aberta dinamizada com estudantes
da formacao inicial de professores.
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No final da experiéncia, os participantes responderam
a um guestionario, organizado em trés seccoes:

1. caracterizacao do inquirido (15 do género feminino
e 1 do género masculino, com idades
compreendidas entre os 21 e 0s 46 anos);

utilizacao do Scratch na perspetiva de aluno
(experiéncia prévia em relacao a sua utilizacéo e
experiéncia na realizacao da proposta didatica);

utilizacao do Scratch na perspetiva de professor
(utilizacao deste software num futuro profissional,
envolvendo uma possivel articulacao entre
diferentes areas curriculares).

75% dos inquiridos nao tinham conhecimento previo
do Scratch. Metade dos estudantes mencionou ter tido
dificuldade na realizacao da atividade, principalmente
na gestao do tempo, mas também no conhecimento
do proprio software. No entanto, todos destacaram
gue a atividade os motivou e contribuiu para a
aprendizagem.

A andlise das respostas dos estudantes permitiu
identificar as potencialidades e as dificuldades gque
anteveem no uso deste software no 1.° CEB em
contexto de estagio ou num futuro contexto
profissional. Como vantagens salientaram a
motivacao, o envolvimento, o carater ludico e dinamico
e a potencialidade de integrar as TIC no
desenvolvimento de conhecimento interdisciplinar.
Como desvantagem apontaram a complexidade de
funcionamento do software. Os estudantes referem
ainda que o0 maior entrave a concretizacao de uma
proposta didatica desde tipo nas escolas sera a falta
de recursos.

Concluimos que estes futuros professores, apesar das
dificuldades na iniciacao ao trabalho com o Scratch,
conseguem perspetivar diversas vantagens na
realizacao de propostas interdisciplinares com recurso
a ambientes de programacao.
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