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O Scratch  e a Interdisciplinaridade 

Resumo 

 

O presente relatório de estágio, intitulado “O Scratch e a Interdisciplinaridade”, surge no âmbito da 

realização da realização do Mestrado em Ensino de Informática, do Instituto de Educação da 

Universidade do Minho e tem por base a conceção de um Projeto de Intervenção Pedagógica 

direcionado para alunos do 2º ciclo do Ensino Básico.   

O tema deste projeto é referente ao uso do ambiente de programação Scratch, como instrumento e 

estratégia de interdisciplinaridade, entre as diferentes disciplinas do 2º ciclo do Ensino Básico. 

O seu objetivo fundamental é compreender as potencialidades do Scratch para a aprendizagem de 

conteúdos de diferentes áreas disciplinares e assim promover a interdisciplinaridade, o Pensamento 

Computacional, desenvolver competências no uso software Scratch, despertar nos alunos interesse 

pelo uso da computação, a emergência do Pensamento Computacional e a adoção de estratégias 

colaborativas entre alunos. Para tal foram concebidos materiais didáticos que facilitem a adoção, por 

parte dos alunos, de destrezas e aptidões favorecedoras da aprendizagem, proporcionando uma 

aprendizagem da linguagem de programação, por blocos simples, em que o aluno observa, de forma 

animada, a consequência do seu trabalho.  

Trata-se de um trabalho que visa compreender o envolvimento dos alunos na utilização de um recurso 

informático (o Scratch) para trabalhar a área da Matemática e do Inglês.  

Assim, no enquadramento teórico procuramos clarificar o conceito interdisciplinaridade e compreender 

a sua evolução, assim como, pretendemos clarificar o conceito de Pensamento Computacional, o seu 

âmbito e aplicação. Do mesmo modo, este trabalho pretende compreender o contributo do 

Pensamento Computacional para a interdisciplinaridade e o desenvolvimento de competências dos 

alunos. 

O uso do Scratch permitiu motivar os alunos e criar oportunidades de desenvolvimento da capacidade 

de encontrar soluções, para problemas do quotidiano dos alunos, recorrendo ao domínio da 

informática do mesmo modo que possibilitou o trabalho colaborativo e estabelecer pontes com as 

diferentes disciplinas especialmente com matemática e inglês.  

 

 

Palavras-chave: interdisciplinaridade; pensamento computacional; programação; scratch   
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The Scratch and Interdisciplinarity 

Abstract/Summary 

 

The present internship report, titled "The Scratch and Interdisciplinarity", comes within the scope of the 

accomplishment of the Master's Degree in Informatics Teaching at the Institute of Education of Minho 

University. It is based on a Project design of Pedagogical Intervention directed for Basic 

Education.students, namely the 2nd cycle. 

The theme of this project is related to the use of the Scratch programming environment, as an 

interdisciplinary instrument and strategy, between the different disciplines of the 2nd cycle of Basic 

Education. 

Its fundamental objective is to understand the potential of Scratch to learn content from different 

disciplinary areas and thus promote interdisciplinarity, Computational Thinking, develop skills in the use 

of Scratch software, awaken in students’ interest in the use of computing, the emergence of 

Computational Thinking and the adoption of collaborative strategies among students. To this end, 

teaching materials were designed to facilitate students' adoption of learning-enhancing skills and 

abilities, providing a simple programming language learning in which the student observes, in a lively 

way, the consequence of his own job. 

This report aims to understand the involvement of students in the use of a computer resource (Scratch) 

to work in the area of Mathematics and English. 

Thus, in the theoretical framework we seek to clarify the concept of interdisciplinarity and to understand 

its evolution, just as we intend to clarify the concept of Computational Thinking, its scope and 

application. In the same way, this work intends to understand the contribution of Computational 

Thinking to the interdisciplinarity and the development of students' competences. 

The use of Scratch allowed to motivate the students and to create opportunities of development of the 

capacity to find solutions of the students’ daily problems, resorting to the domain of the computer 

science in the same way that it made possible the collaborative work and to establish bridges with the 

different disciplines especially with Mathematics and English. 

 

Keywords: computational thinking; interdisciplinarity; programming; scratch   
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INTRODUÇÃO 

 

O presente relatório de estágio, intitulado “O Scratch e a Interdisciplinaridade”, surge no âmbito da 

realização do Mestrado em Ensino de Informática, do Instituto de Educação da Universidade do Minho 

e tem por base a conceção de um Projeto de Intervenção Pedagógica direcionado para alunos do 2º 

ciclo do Ensino Básico.   

O tema deste projeto é referente ao uso do ambiente de programação Scratch, como instrumento e 

estratégia de interdisciplinaridade, entre as diferentes disciplinas do 2º ciclo do Ensino Básico. 

A escolha deste tema tem como fundamento a operacionalização das estratégias preconizadas pelo 

documento Aprendizagens Essenciais (AE), referentes ao Ensino Básico, homologado pelo Despacho 

n.º 6944-A/2018, de 19 de julho, assim como o documento Perfil dos Alunos à Saída da Escolaridade 

Obrigatória, homologado pelo Despacho n.º 6478/2017, de 26 de julho, que constituem documentos 

de referência, para a organização do sistema educativo e para a atividade das escolas. 

A determinação de aprendizagens essenciais e a definição de um perfil do aluno à saída da 

escolaridade obrigatória têm como pressupostos a assunção de que só uma educação de qualidade 

poderá tornar coesa e progressista a sociedade em que vivemos, assim como a necessidade de 

garantir a igualdade de oportunidades e o sucesso educativo, para todos os alunos. 

Assim, a definição de aprendizagens essenciais visa implementar a realização de aprendizagens 

significativas e a consolidação de conhecimentos que possam ser mobilizados em situações concretas, 

do mesmo modo que se pretende o desenvolvimento de competências de nível elevado. Ora, o 

desenvolvimento destas competências exige a adoção de estratégias inovadoras e motivadoras que 

possibilitem, não só a adoção de múltiplas linguagens, como o trabalho colaborativo entre docentes de 

diferentes áreas, com recurso aos instrumentos das Tecnologias de Informação e Comunicação, no 

sentido de tornar as aprendizagens aliciantes e significativas. O desenvolvimento do Pensamento 

Computacional constitui a proposta, aqui apresentada, para colaborar na introdução de mudanças que 

possibilitem alcançar os objetivos estabelecidos no documento “Perfil dos Alunos à Saída da 

Escolaridade Obrigatória”. 

 Esta escolha corresponde ao proposto no Despacho n.º 6478/2017, de 26 de julho, que propõe o 

desenvolvimento de competências de nível elevado, pois o Pensamento Computacional constitui 

precisamente o conjunto de habilidades mentais que possibilitam a resolução de problemas, como os 

que o quotidiano nos coloca, tais como colocar na carteira os documentos de que iremos necessitar 

para renovar o cartão do cidadão (busca e cache), decidir entre comprar um bilhete de comboio ou um 

https://dre.pt/application/file/a/115742277
https://dre.pt/application/file/a/115742277
http://www.dge.mec.pt/sites/default/files/Curriculo/Projeto_Autonomia_e_Flexibilidade/perfil_dos_alunos.pdf
http://www.dge.mec.pt/sites/default/files/Curriculo/Projeto_Autonomia_e_Flexibilidade/perfil_dos_alunos.pdf
http://www.dge.mec.pt/sites/default/files/Legislacao/2017_despacho_64.pdf
http://www.dge.mec.pt/sites/default/files/Curriculo/Projeto_Autonomia_e_Flexibilidade/perfil_dos_alunos.pdf
http://www.dge.mec.pt/sites/default/files/Curriculo/Projeto_Autonomia_e_Flexibilidade/perfil_dos_alunos.pdf
http://www.dge.mec.pt/sites/default/files/Legislacao/2017_despacho_64.pdf
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bilhete de avião (algoritmo online) ou, então, refazer mentalmente o trajeto da manhã, para identificar o 

local onde deixamos a pasta (backtracking). 

 

 

Objetivo do trabalho 

 

Tendo por referências o perfil do aluno à saída da escolaridade obrigatória, assim como as 

necessidades dos alunos que ingressam no 2º ciclo do Ensino Básico, este trabalho procura colaborar 

no desenvolvimento de práticas pedagógicas que permitam a um Professor de Informática: 

 Promover a interdisciplinaridade; 

 Desenvolver competências no uso do software Scratch; 

 Despertar nos alunos interesse pela computação; 

 Promover a emergência do Pensamento Computacional; 

 Promover a adoção de estratégias colaborativas entre alunos. 

 

 

Motivação para a realização deste trabalho 

 

A publicação do documento Perfil dos Alunos à Saída da Escolaridade Obrigatória veio colocar às 

escolas e aos docentes novos desafios, que exigem a adoção de novas metodologias que promovam o 

desenvolvimento das competências aí definidas. Não é dentro da sala de aula tradicional, com o 

professor a expor os conteúdos e os alunos a tirarem apontamentos, que essas competências serão 

desenvolvidas. Este tipo de aula já não motiva os alunos, Zichermann (2012, p. 20), como também 

não possibilita o desenvolvimento das competências definidas no Despacho n.º 6478/2017, de 26 de 

julho, a saber: competências na área de Linguagens e textos; competências na área de Informação e 

Comunicação; competências na área de Raciocínio; competências na área de Pensamento crítico e 

Pensamento criativo; competências na área de Relacionamento Interpessoal; competências na área de 

Desenvolvimento Pessoal e Autonomia; competências na área de Bem-estar, Saúde e Ambiente; 

competências na área de Sensibilidade Estética e Artística; competências na área de Saber Científico, 

Técnico e Tecnológico; competências na área de Consciência e Domínio do Corpo. O documento Perfil 

dos Alunos à Saída da Escolaridade Obrigatória (2017, p.9) estabelece este conjunto de competências, 

dizendo: “As Áreas de Competências agregam competências entendidas como combinações 

http://www.dge.mec.pt/sites/default/files/Curriculo/Projeto_Autonomia_e_Flexibilidade/perfil_dos_alunos.pdf
http://www.dge.mec.pt/sites/default/files/Legislacao/2017_despacho_64.pdf
http://www.dge.mec.pt/sites/default/files/Legislacao/2017_despacho_64.pdf
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complexas de conhecimentos, capacidades e atitudes que permitem uma efetiva ação humana em 

contextos diversificados. São de natureza diversa: cognitiva e metacognitiva, social e emocional, física e 

prática. Importa sublinhar que as competências envolvem conhecimento (factual, concetual, processual 

e metacognitivo), capacidades cognitivas e psicomotoras, atitudes associadas a habilidades sociais e 

organizacionais e valores éticos.”, e devem ser desenvolvidas pelos alunos ao longo da escolaridade 

obrigatória. 

Ora, criar situações de aprendizagem que conduzam ao desenvolvimento destas competências é um 

problema com que todos os docentes se vão deparando, o que tem suscitado a necessidade de uma 

reflexão sobre as práticas a implementar e a necessidade de criar novas situações e projetos, que 

possam vir a ser implementados. Foi neste âmbito que surgiu a ideia de, com recurso ao Scratch, criar 

projetos interativos que possam ser implementados em diferentes disciplinas. 

 

 

Relevância do trabalho para o ensino da Informática 

 

Enquanto docente de Tecnologias de Informação e Comunicação, do 3º ciclo do Ensino Básico e do 

Ensino Profissional, deparo-me, frequentemente, com turmas de alunos desmotivados, sem uma 

postura adequada dentro da sala de aula, com um autoconceito negativo e uma baixa autoestima, 

convencidos de que qualquer esforço é inglório e de que não vale a pena investir na sua própria 

formação. Este cenário dificulta a tarefa de qualquer docente e exige um esforço redobrado, no sentido 

de motivar os alunos para a aprendizagem. Assim, tendo em conta que o Pensamento Computacional 

se manifesta cedo no processo de desenvolvimento cognitivo, mas que, sem estimulação, também se 

perde precocemente (Nunes 2011, p. 2), considero que a exploração desta aptidão dará um contributo 

fundamental para o desenvolvimento de competências essenciais, para aprendizagem das Tecnologias 

de Informação e Comunicação, assim como, permitirá envolver os alunos, através do uso das 

tecnologias, em atividades interdisciplinares que possibilitarão uma aprendizagem estimulante, 

significativa e criativa, no âmbito das diferentes disciplinas e com maior relevância no domínio da 

disciplina que leciono. 

Promover junto dos alunos o desenvolvimento do Pensamento Computacional permite uma maior 

destreza no uso das tecnologias e, sobretudo, no raciocínio lógico e na resolução de problemas. O uso 

do Scratch proporciona um conjunto de ferramentas que, de modo lúdico e criativo, dota os alunos de 

destrezas e aptidões favorecedoras da aprendizagem, proporcionando uma aprendizagem da 
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linguagem de programação, por blocos simples, em que o aluno observa, de forma animada, a 

consequência do seu trabalho.  

Estas destrezas e aptidões, ao desenvolverem competências reflexivas, possibilitam o desenvolvimento 

do interesse e motivação, assim como potenciam a emergência de um autoconceito positivo, de um 

sentimento de autoeficácia que contribuem de modo decisivo para elevar a autoestima dos alunos e 

consequentemente, a sua capacidade de autorrealização (Mata, Peixoto, Monteiro, Sanches, & Pereira, 

2015). 

Para além desta introdução e das considerações finais, este relatório está organizado em 2 capítulos. 

No primeiro capítulo é apresentado o estado da arte, no referente aos conceitos de interdisciplinaridade 

e pensamento computacional. No segundo, são apresentadas as situações de aprendizagem 

construídas, sua fundamentação e resultados.  
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ESTADO DA ARTE 

 

Interdisciplinaridade  

 

Segundo Leis (2005, p. 23), o conceito de “interdisciplinaridade” pode ser definido como o ponto de 

cruzamento entre atividades (disciplinares e interdisciplinares), com lógicas diferentes. No entanto, a 

definição deste conceito tem sofrido uma evolução ao longo do tempo, de tal modo que se torna difícil 

apresentar uma definição consensual. Olga Pombo (2005, pp. 3-15), face à dificuldade em apresentar 

uma definição do conceito, afirma que “a interdisciplinaridade deixa-se pensar, não apenas na sua 

faceta cognitiva - sensibilidade à complexidade, capacidade para procurar mecanismos comuns, 

atenção a estruturas profundas que possam articular o que aparentemente não é articulável - mas 

também, em termos de atitude - curiosidade, abertura de espírito, gosto pela colaboração, pela 

cooperação, pelo trabalho em comum.” 

 No contexto deste trabalho, com o objetivo de tentar clarificar o significado do conceito, inicia-se a 

abordagem do tema interdisciplinaridade pela análise etimológica do termo. Assim, o termo deriva de 

disciplinar, que se refere à disciplina, proveniente do latim discere, que significa aprender e discipulus, 

aquele que aprende. É ainda constituído pelo termo inter, cujo significado se refere à ação recíproca 

dos elementos duma cadeia causal. Acresce ainda, o sufixo dade, que designa o estado ou o resultado 

de uma ação. 

O termo disciplina remete, também, para a noção de ordem ou de funcionamento regulado por regras, 

às quais nos devemos submeter. Designa ainda a matéria ou um campo de conhecimento a estudar, 

com vista à sua aquisição e desenvolvimento de competências intelectuais.  

A utilização deste termo, referindo-se aos conteúdos lecionados, no âmbito de uma determinada área 

do saber resulta, em simultâneo, da convicção de que tanto o corpo, quanto a mente, dos alunos 

exigem ordem, assim como a matéria a lecionar deve ser tratada e ordenada. Deste modo, o conceito 

interdisciplinar remete para uma conceção do saber em que diferentes áreas estabelecem uma 

interação e interdependência, no sentido de comunicarem entre si, integrando o conhecimento que 

delas deriva, de forma a constituírem um todo significativo (Caniato, 1989). 

As escolas do século XXI, apesar de todo o desenvolvimento científico no âmbito das Ciências da 

Educação e da Psicologia do Desenvolvimento, continuam a privilegiar o modelo multidisciplinar, em 

que cada disciplina desenvolve e leciona os seus conteúdos, os quais se repetem muitas vezes em 
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abordagens diferentes nas diferentes disciplinas, sem que, no entanto, haja contacto e relação entre 

elas. 

Este modelo, que remonta à origem da escola pública, adequava-se à imagem do homem que se 

pretendia formar. Assim, visava formar seres disciplinados, recetores de um saber que não 

questionavam, submissos e obedientes, metódicos e sem criatividade; a escola organizada com um 

horário rígido, as disciplinas compartimentadas, os alunos em silêncio e passivos na sala de aula, 

trabalhando individualmente. Esta conceção de escola reflete-se na sua organização com horário pré-

definido, marcado pelo toque da campainha e pela definição de programas disciplinares, que devem 

ser rigorosamente cumpridos. Os grupos disciplinares ou departamentos reúnem entre si e delineiam 

as metodologias a implementar no âmbito da sua disciplina. Esta escola ainda está profundamente 

marcada pelo positivismo, pela exigência de neutralidade científica, e pela crença na infalibilidade do 

conhecimento científico, que se exige inquestionável e objetivo, passível de uma avaliação rigorosa, 

apresentado aos alunos através de um currículo multidisciplinar. Este currículo apresenta o 

conhecimento de modo fragmentado retirando assim, ao aluno, a possibilidade de construir uma visão 

significativa da totalidade do conhecimento. Este modelo de escola começa a ser posto em causa e o 

debate sobre a sua inadequabilidade remonta a meados do século XX, fruto das profundas alterações 

que ocorrem na sociedade (Fazenda, 1991; Klein, 1990; Lenoir, 2006). 

George Gusdorf (1971, pp. 627-648) procedeu a uma análise das diferentes raízes históricas do 

conceito de interdisciplinaridade, assim como das suas aspirações, quer presentes, quer futuras, tendo 

defendido que só é possível projetar, de modo reflexivo e critico, o futuro da interdisciplinaridade, se 

conhecermos o caminho que a reflexão sobre este conceito percorreu no passado. Partindo dessa 

perspetiva, aqui se apresentam algumas noções que foram, ao longo do tempo, contribuindo para a 

evolução do conceito e das aspirações da interdisciplinaridade. 

Desde o início da aplicação do conceito de interdisciplinaridade no domínio da educação, foram 

aparecendo diferentes conceções e representações teóricas, que iam estabelecendo diferentes 

orientações para a sua prática. 

Assim, no início do século XX, William Kilpatrick, ao apresentar o seu método de projeto, num artigo 

publicado no Teachers College Record, em 1918, estabelece os pressupostos que constituirão uma 

fonte de inspiração em que irão assentar novas práticas educativas, abrindo assim o caminho a uma 

nova visão da escola que se inicia na década de 20 do século passado Walker (1990, p. 25). Através 

do método de projeto, Kilpatrick propõe um modo de realizar a articulação entre a aprendizagem em 

contexto escolar e a vida dos alunos, promovendo atividades que, não só mobilizariam as 
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competências e capacidades dos alunos, como também, iriam promover e desenvolver as suas 

disposições para aprender. Este método é profundamente inovador e distinguia-se de outras estratégias 

de ensino/aprendizagem por criar situações que apelam à capacidade de resolução de problemas. Um 

século depois, o método de Kilpatrick continua a ser uma alternativa, frequentemente utilizada, para 

promoção de aprendizagens interdisciplinares (Hernandez, 1998; Hernandez, Ventura; 1992; Katz, 

Chard, 1989). 

Na década de vinte do século passado surge, também nos Estados Unidos, o conceito de currículo 

integrado, que irá constituir uma noção fundamental para a implementação de práticas 

interdisciplinares. O conceito de currículo integrado transporta em si a ideia de integração, que passa a 

ser o farol orientador das práticas interdisciplinares, em contexto escolar e que se mantém como 

referência conceptual até aos nossos dias. (Beane, 1997; Beane & Apple, 1995; Walker, 1990). 

 Esta noção de currículo integrado pressupõe a ideia de que a integração entre as diferentes disciplinas 

exige a articulação dos seus conteúdos; a interdisciplinaridade seria, precisamente, o processo de 

integração de conteúdos das diferentes disciplinas, no sentido de construir ligações entre eles, de 

modo simultâneo e articulado. 

A partir da segunda guerra mundial opera-se uma diversificação vertiginosa dos saberes e a questão da 

interdisciplinaridade emerge a partir de três eixos fundamentais: 

i. por um lado o debate sobre questões epistemológicas, no seio da comunidade científica, que visa 

explorar as fronteiras das diferentes disciplinas, com o objetivo de organizar os saberes, evitando a 

sua fragmentação. Como sublinha Changeux (1990, pp. 31-39), “…esta fragmentação hierárquica 

afirma o primado, artificial e abusivo, da teoria sobre a prática, e por isso mesmo, constitui um 

entrave ao diálogo aberto, confiante e recíproco entre disciplinas teóricas, ciências biológicas e 

ciências humanas.” 

ii. por outro lado, a questão da interdisciplinaridade remete para um questionamento social, que 

ultrapassa a necessidade de organização dos saberes, para levantar o problema do sentido da 

presença do ser humano no mundo. Trata-se da expressão da preocupação crescente com o 

ambiente, assim como, o desenvolvimento de movimentos sociais e da possibilidade de 

intervenção e expressão da opinião pública (Callon, 1990). 

iii. o terceiro eixo diz respeito à atividade profissional, às necessidades do mercado de 

trabalho. Paralelamente às questões epistemológicas, a questão da interdisciplinaridade é 

colocada pelas forças económicas, que problematizam as exigências técnicas e 

tecnológicas de um mercado de trabalho em evolução constante. 
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É neste contexto que a questão da interdisciplinaridade na formação aparece, alimentada por pressões 

sociopolíticas, científicas e instrumentais. Assim, paralelamente a uma interdisciplinaridade escolar, 

referente à dinâmica ensino/aprendizagem, desenvolveu-se uma interdisciplinaridade académica, 

referente às questões epistemológicas e científicas que fundamenta e influencia simultaneamente, as 

dimensões pedagógicas e instrumentais. 

Segundo Berger (1972, pp. 21-24) a interdisciplinaridade procede da vontade de uma nova adequação 

das atividades escolares às necessidades socioprofissionais ou económicas. A emergência de novas 

disciplinas científicas e a sua dimensão académica, está intimamente ligada às necessidades sociais 

da época. As disciplinas tradicionais não respondem às necessidades e preocupações que a sociedade 

apresenta, pois não foram criadas para o fazer. 

Assim, como afirma Edgar Morin (1990, pp. 21-29), “… a disciplina é uma categoria organizacional no 

seio do conhecimento científico, que tende naturalmente à autonomia, quer pelas fronteiras que 

institui, quer pela linguagem específica que produz, pelas técnicas, métodos e teorias que elabora ou 

se apropria. A interdisciplinaridade apresenta-se como um movimento inovador que veio abalar a 

tradição. Antes de ser uma reivindicação epistemológica, a interdisciplinaridade é uma luta contra a 

excessiva fragmentação disciplinar.”  

Embora formulada de formas diferentes, a noção de interdisciplinaridade constitui um ideal de 

superação da fragmentação dos saberes. Este ideal tem dado lugar a debates e teorizações que visam 

a implementação de novas práticas pedagógicas (Lenoir, 2006). 

Herdeiro dos debates ocorridos no final do século XX, o caminho da interdisciplinaridade vai--se 

fazendo lentamente. Apesar das mudanças observadas e dos avanços, no referente à conceção teórica 

e ao modo como a interdisciplinaridade é percecionada em contexto escolar, ainda há um longo 

caminho a percorrer. 

Na escola que conhecemos, mesmo quando defende a necessidade de coordenação, esta ocorre no 

seio de uma área disciplinar, coordenando-se assim os conteúdos a lecionar numa perspetiva vertical, 

sem que se estabeleçam efetivamente pontes entre as diferentes áreas disciplinares. Apesar de todos 

os esforços, fruto da constatação da necessidade da interação entre as diferentes disciplinas, não é 

fácil romper com práticas instituídas e com as exigências de um currículo multidisciplinar. 

Ora, as sociedades mudaram, a visão do homem alterou-se e o desenvolvimento científico, sobretudo 

na área das Ciências da Educação trazem exigências que desafiam as escolas. O desenvolvimento da 

Informática e das Ciências da Computação contribuíram significativamente para essa mudança e estão 

na charneira das alterações que se impõem. É urgente abandonar o modelo multidisciplinar e 



16 
 

implementar efetivamente uma verdadeira interdisciplinaridade. Esta exigência passa pela integração 

dos conteúdos, de modo a garantir que os alunos realizem aprendizagens significativas, pois só assim 

a escola se tornará num lugar atrativo para os alunos. 

A adoção de uma verdadeira interdisciplinaridade significa mudar a escola, torná-la mais atrativa e 

criativa, com uma nova conceção do saber e com o recurso aos meios tecnológicos que hoje estão ao 

nosso dispor.   

Vivemos na era da Informática, logo, o modelo de escola que servia para os nossos antepassados está 

ultrapassado, já não responde às necessidades do homem contemporâneo. Hoje, uma sociedade em 

permanente mudança exige também uma permanente capacidade de adaptação à mudança. Tal só é 

possível se a escola formar seres criativos, reflexivos, questionadores e críticos, capazes de integrar a 

mudança e em simultâneo serem os seus impulsionadores. 

As exigências, quer do mercado de trabalho, quer do meio em que os alunos se desenvolvem, não se 

compadecem com uma conceção do ensino baseado num modelo fragmentado do currículo; surge 

assim a necessidade da criação de um modelo interdisciplinar.  

Esta necessidade fundamenta-se no senso comum, pois está amplamente documentada a falência do 

modelo tradicional. Quanto mais não fosse, bastava estar atento às conversas que ocorrem na sala dos 

professores ou nas reuniões de avaliação. Também se fundamenta no desenvolvimento da Psicologia. 

As Neurociências progrediram, aumentando o conhecimento sobre o funcionamento do cérebro 

humano e do modo como ocorrem os processos de aquisição de conhecimento e aprendizagem. Do 

mesmo modo, os desenvolvimentos da Psicologia levam à construção de uma nova concetualização da 

inteligência humana e do seu funcionamento, sobretudo com Gardner e a conceção de inteligências 

múltiplas, que remete para a necessidade de desenvolvimento de competências, tais como: Inteligência 

Linguística, característica dos poetas; Inteligência Lógico-Matemática, referente a competências lógicas 

e matemáticas; Inteligência Espacial, referente à capacidade de formar um mundo espacial e de ser 

capaz de manobrar e operar utilizando esse modelo; Inteligência Musical, referente à competência de 

possuir o dom da música; Inteligência Corporal-Cinestésica, referente à capacidade de resolver 

problemas utilizando o corpo; Inteligência Interpessoal, referente à capacidade de compreender e 

interagir com os outros; Inteligência Intrapessoal, referente à capacidade de se relacionar consigo 

próprio, conhecendo-se de modo ajustado o que possibilita uma relação ajustada com o mundo 

(Papalia, Olds, & Feldman, 2001). 

Estes desenvolvimentos científicos possibilitam uma maior compreensão do ser humano, das suas 

necessidades e competências. A produção do conhecimento científico deve ter impacto nos contextos 
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de desenvolvimento. Ora, está demonstrado que é necessário alterar o currículo disciplinar, ou pelo 

menos, se tal não for possível, mudar as práticas e metodologias, tornando-as assim mais adequadas 

ao funcionamento da mente humana e integrando as novas tecnologias, desenvolvendo junto dos 

alunos o Pensamento Computacional. 

 

Pensamento computacional  

 

O Pensamento Computacional constitui, segundo Jeannette Wing (2006, pp. 33-35), um saber 

fundamental. Este saber, do mesmo modo que a leitura, a escrita ou a aritmética, deve ser transmitido 

às crianças. Este pensamento, que serviu para o desenvolvimento das tecnologias numéricas é, 

também, fundamental para a sua utilização.  

Wing (2006, pp. 33-35) define Pensamento Computacional como “o processo de reconhecer os 

aspetos computacionais no mundo que nos rodeia, e aplicar ferramentas e técnicas das Ciências da 

Computação para compreender e raciocinar sobre os sistemas e processos naturais e artificiais”. 

A International Society for Technology in Education, define o Pensamento Computacional, como um 

processo de resolução de problemas que possui características tais como: formulação de problemas 

computáveis; organização, análise e representação de dados, recorrendo a modelos e simulações; 

criação de soluções com vista à otimização dos recursos, assim como, a generalização das soluções 

encontradas a um elevado leque de problema (Costa,2010).  

Ainda, a International Society for Technology in Education (2011) apresenta conceitos estruturadores 

do Pensamento Computacional, a saber: recolha de dados, análise de dados, representação de dados, 

decomposição de problemas, abstração, algoritmos, automação e paralelização. Este vocabulário 

refere-se a conceitos que traduzem atividades relacionadas com dados (recolha, análise e 

representação), assim como, atividades relacionadas com a formulação de problemas (decomposição, 

abstração e algoritmos). Do mesmo modo, referem-se ao processamento dos problemas (simulação, 

automação e paralelização). 

A adoção de um modo de Pensamento Computacional permite resolver problemas, conceber sistemas 

e compreender o comportamento Humano, apoiando-se em conceitos fundamentais da disciplina de 

Informática.  

Wing (2006, pp. 33-35) defende que adotar um Pensamento Computacional é ser capaz de manipular 

os dados e as informações dinâmicas, que são as ações, em simultâneo com as instruções. Para tal, 

exige-se o uso de um conjunto de competências e habilidades como: a abstração, decomposição, 
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capacidade de conceber sistemas complexos e transformar problemas complexos em problemas de 

fácil resolução.   

Usar o Pensamento Computacional implica ser capaz de utilizar e modificar sistemas complexos, 

mesmo quando não se conhecem todos os detalhes do sistema. 

É o Pensamento Computacional que permite, no âmbito das Ciências da Computação, antecipar as 

funcionalidades a serem utilizadas, de modo a conceber uma estrutura modular, adequada a vários 

utilizadores, que possibilite o armazenamento de informação numa memória à qual se possa, mais 

tarde, aceder rapidamente.  

Sem Pensamento Computacional não é possível conceber modos de prevenir, proteger, restaurar, 

propor soluções e correção de erros. Assim, adotar um Pensamento Computacional equivale a ser 

capaz de encontrar para cada situação um modo de resolução, no domínio da Informática. Deste 

modo, exige-se a capacidade de adotar um raciocínio heurístico que possibilite encontrar soluções, 

para qualquer problema do quotidiano. Face a um problema, o Pensamento Computacional permite 

utilizar vários níveis de abstração que possibilitem identificar o grau de dificuldade do problema e o 

melhor modo de o resolver.  

Assim, para a resolução eficaz de qualquer problema é necessário um raciocínio que permita 

transformar aquilo que nos parece difícil, em algo que somos capazes de resolver. Ora, é o 

Pensamento Computacional que nos permite simular as soluções possíveis antes de as aplicar (Wing, 

2006). 

No nosso quotidiano deparamo-nos com situações que exigem o uso de habilidades e técnicas das 

Ciências da Computação.  

Tendo em conta os desafios das sociedades contemporâneas, que exigem a permanente capacidade 

de adaptação, face às mudanças que ocorrem a grande velocidade, o interesse pelo 

ensino/aprendizagem do Pensamento Computacional tem vindo a aumentar, quer junto da 

comunidade científica, quer junto daqueles que delineiam as políticas educativas. Este interesse 

encontra-se manifesto na Literatura Científica nomeadamente em Groover e Pea (2013) e Mannila et 

al. (2014).  

Do mesmo modo, verifica-se o interesse pelas metodologias e ferramentas que possibilitem o 

ensino/aprendizagem do Pensamento Computacional (Andrade et al. 2013; Ribeiro et al. 2013; 

Carvalho et al. 2013; Roscoe et al. 2014; Campos et al. 2014; França & Tedesco 2014; Hill 2014).  
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É também notório o investimento na pesquisa de instrumentos que permitam a avaliação dos 

resultados da aprendizagem do Pensamento Computacional (França & Amaral 2013; Gouws et al. 

2013; Koh et al. 2014). 

A aplicação dos mecanismos de raciocínio desenvolvidos na computação, permite a resolução de 

problemas que ultrapassam as necessidades da computação e possibilitam a análise de um conjunto 

de dados, superior ao que seria possível sem as competências específicas da computação, tais como 

são definidas por Wing (2006, p.33-35), a saber: conceitualizar, que significa resolver um problema 

aplicando o pensamento computacional, reduzindo assim, problemas complexos a problemas menores 

e mais fáceis de resolver. Isto exige o pensamento abstrato em múltiplos níveis, e não a mera 

aplicação de técnicas de programação possibilitando o desenvolvimento de uma habilidade 

fundamental e não utilitária. O pensamento computacional não é uma habilidade mecânica ou utilitária, 

mas uma competência que permite a resolução de problemas diversos utilizando, como recurso, os 

computadores. A resolução de problemas através do Pensamento Computacional exige o tratamento 

do problema, para que este possa ser resolvido pelo computador e não o contrário. É assim, o modo 

como as pessoas pensam e não, o modo como o computador pensa. Este pensamento visa a produção 

de ideias e não de instrumentos, logo, pode ser utilizado por todos e em qualquer lugar. 

O desenvolvimento deste pensamento, no ensino básico, pode criar pontes entre as diferentes 

disciplinas, promovendo assim a interdisciplinaridade e trazendo benefícios para os alunos, na medida 

em que contribui para o desenvolvimento de formas de raciocínio mais eficazes na resolução dos 

problemas do quotidiano. 
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PROCEDIMENTO e RESULTADOS 

 

 

Scratch 

 

A escola do século XXI enfrenta novos desafios originados pelo uso das novas tecnologias. Os alunos 

chegam à escola munidos de hábitos e conhecimentos, resultantes do uso dos smartphones e da 

internet. Cabe à escola integrar esses conhecimentos nos processos de ensino/aprendizagem. Para 

tal, exige-se a implementação de estratégias que possibilitem adequar os conhecimentos prévios dos 

alunos, ao desenvolvimento de competências que permitam a adoção de um espírito critico face às 

tecnologias, assim como o desenvolvimento do raciocínio lógico e da criatividade, de modo a fomentar, 

no aluno, novos modos de participação ativa no mundo. 

Hoje, a maioria dos alunos, tem acesso livre às redes sociais e à internet sem que, em muitos casos, 

tenham sido ensinados a usá-las. Aprenderam intuitivamente, o que demonstra a posse de 

capacidades intelectuais que devem ser aproveitadas e desenvolvidas na escola. A escola deve, por 

isso, ser capaz de criar situações devidamente planificadas em que, com o recurso às novas 

tecnologias, se coloquem os alunos face aos conteúdos das diferentes disciplinas de modo motivador e 

interessante.  

Este é um desafio que os professores do século XXI tem que enfrentar. Cabe-lhes procurar novos 

modos de agir e para tal precisam de tomar consciência das transformações tecnológicas e do impacto 

que elas têm no modo de ser e estar dos alunos. Cabe-lhes, também, integrar as Tecnologias de 

Informação e Comunicação (TIC) na sua prática pedagógica, desenvolvendo um trabalho colaborativo 

com os seus pares, no sentido de implementar uma efetiva interdisciplinaridade, possibilitando aos 

alunos um trabalho mais criativo e uma maior capacidade de resolução de problemas. 

A introdução das TIC nos processos de ensino/aprendizagem tem vindo a exercer uma grande 

influência na escola, impondo transformações nas práticas pedagógicas e alterando as dinâmicas não 

só na sala de aula, mas em todo o contexto escolar. As informações circulam com maior fluidez e de 

fácil acesso. Elas influenciam o quotidiano sem que, no entanto, essa influência se traduza em maior 

conhecimento. É urgente transformar o seu uso em oportunidades de construção de conhecimento e 

realização de aprendizagens significativas. 

O programa Sractch é um instrumento educativo que permite a interdisciplinaridade entre as diferentes 

disciplinas. Trata-se de uma linguagem de programação visual (Visual Programming Language), 
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concebida no Media Laboratory do Massachusetts Institute of Technology MIT, em 2003, com o 

objetivo de possibilitar a iniciação à programação (scratch.mit.edu). O Scratch é fruto de um longo 

caminho, que se iniciou com a conceção de outra linguagem de programação, a LOGO, por Seymour 

Papert (Papert, 1980). 

Os investigadores do Media Laboratory do Massachusetts Institute of Technology, aquando da sua 

criação, afirmam que esta é a ferramenta ideal para desenvolver competências nos alunos, que 

permitam a identificação e formulação de problemas, assim como a sua resolução. Pelas 

características que apresenta, esta linguagem de programação pode contribuir para a realização de 

aprendizagens significativas, num ambiente altamente motivador e estimulante para os alunos (Rusk & 

Resnick, 1999). O Scratch é gratuito e está disponível quer online, quer offline.  

Resnick foi um dos investigadores responsáveis pelo desenvolvimento desta linguagem de programação 

e considera que as novas tecnologias possibilitam a realização de aprendizagens criativas (Resnik, 

2014). Este autor considera que, no mundo atual, os sujeitos terão que estar preparados para 

enfrentarem desafios e situações inesperadas, razão pela qual devem ser preparados para encontrar 

soluções inovadoras, o que exige a necessidade de desenvolver um pensamento criativo. Ora, ensinar a 

programar constitui uma estratégia que possibilita, para além da aprendizagem de um código, a 

possibilidade de aprender a organizar ideias e a pensar antes de agir.  

O Scratch pode ser utilizado por crianças a partir dos oito anos de idade e, como se trata de uma 

linguagem de programação visual, é um instrumento que pode tornar a aprendizagem interessante, 

motivadora e divertida. 

A convicção de que esta linguagem motiva e estimula a aprendizagem resulta da observação do 

comportamento dos jovens nas Computer Clubhouses, onde os técnicos elaboraram grande parte da 

investigação que permitiu o desenvolvimento e aperfeiçoamento do Scratch. Aí, os jovens puderam 

interagir com a linguagem de programação e em pé de igualdade com os adultos que se encontravam 

a aprender a sua utilização. Estes jovens empenhavam-se seriamente na aprendizagem, imitando os 

adultos, participando ativamente em todo o processo de aperfeiçoamento da linguagem (Papert, 1980). 

O Scratch permite motivar os alunos, pois possibilita a criação de histórias, de jogos, animações e 

outras produções, usando para tal, comandos previamente definidos que devem ser encaixados 

(Scratch, 2012). Trata-se de um software gratuito que é facilmente compreendido pelos alunos, 

proporcionando uma forma divertida e intuitiva de utilização.  

A escolha do Scratch resultou, essencialmente, do facto de ser um produto disponível em modo open-

source e que não exige materiais complexos, ou indisponíveis na escola.  



22 
 

A utilização do Scratch, para além de possibilitar o desenvolvimento da autonomia na aprendizagem, 

possibilita uma maior destreza no uso do computador, nomeadamente no domínio do teclado e do 

rato, assim como, no conhecimento do ambiente de trabalho, que constituem pré-requisitos 

fundamentais, para o progresso na aprendizagem das Tecnologias de Informação e Comunicação. 

Esta linguagem constitui uma ferramenta fundamental para a iniciação à lógica da programação e, 

simultaneamente, possibilita o desenvolvimento do pensamento computacional. Esta ferramenta é 

extremamente útil para, de uma forma lúdica, desenvolver a capacidade de resolução de problemas, 

assim como, possibilita a interdisciplinaridade entre diferentes disciplinas. O Scratch permite 

desenvolver competências como: criatividade, raciocínio lógico, resolução de problemas, do mesmo 

modo que permite desenvolver a capacidade de trabalhar em grupo de forma colaborativa.  

A designação Scratch tem origem na técnica de scratching utilizada pelos Disco-Jockeys do HipHop, 

que rodam para a frente e para trás os discos de vinil, de modo a produzirem misturas musicais 

criativas e inovadoras. A linguagem Scratch permite, do mesmo modo, misturar diferentes suportes 

gráficos de modo criativo, lúdico e motivador. 

As diferentes funcionalidades e comandos são apresentadas de modo intuitivo no seu ambiente de 

trabalho, como se pode verificar na figura que se segue. 
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 Figura 1- Ambiente de trabalho de Scratch 

 

 

Para iniciar a programação em Scratch é necessário usar blocos de comandos, que se vão encaixando 

uns nos outos, de modo a formar as sequências desejadas. Estes blocos foram concebidos para se 

encaixarem de uma única forma, de modo a não dar origem a erros de sintaxe. 

Recorre a conceitos de informática e permite construir programas que possibilitam o controlo e mistura 

de gráficos, animações, textos e sons. 

Este software está dividido em três blocos, como se pode verificar na Figura 1. 

“O primeiro bloco contém os comandos que serão adicionados ao programa. Comandos como: de 

controlo, movimentos, operações, aparência, sons e outros. O segundo bloco, é onde ficará o 

programa, e a área que conterá os blocos de comandos, os trajes dos sprites e os sons que 

acompanham os sprites. O terceiro bloco contém a área de animação, onde o programa é executado.” 

(Scratch, 2012).  

Para que um sprite possa fazer algo, basta arrastar os blocos para a área correspondente e ao soltá-lo 

estabelece-se uma conexão lógica entre eles. Os sprites podem produzir sons e é possível adicionar 



24 
 

balões de diálogo ou pensamento. Trata-se de uma forma simples de programação, que desenvolve 

nos alunos uma grande destreza no uso das tecnologias e proporciona a possibilidade de os 

transformar em criadores da sua própria aprendizagem (Majed, 2014). 

Os alunos rapidamente aprendem a dominar esta linguagem de programação, deixando de ser meros 

utilizadores do computador, para aprenderem a usá-lo como ferramenta de criação de diferentes 

cenários. Esta aprendizagem possibilita a expressão da criatividade e o desenvolvimento do raciocínio 

lógico (Resnick, 2014). Segundo este autor, ao aprender a programar, os alunos estão a desenvolver 

um conjunto de competências que lhes irão possibilitar a participação ativa numa sociedade em 

permanente mudança, tornando-se cidadãos críticos e interventivos. 

As competências identificadas por Resnick (2014, pp. 13-20) são:  

a) Competências necessárias para a interpretação e tratamento de informação; 

b) Competências comunicacionais; 

c) Competências relacionadas com a resolução de problemas. 

Assim, o trabalho com o Scratch permite aprender a selecionar, criar e usar vários suportes multimédia 

como: a imagem, o texto, a animação e a gravação áudio. Permite ainda desenvolver a capacidade de 

comunicação, usando diferentes suportes para se expressarem de modo eficaz e criativo.  

À medida que os alunos aprendem a programar vão aprendendo a coordenar e a organizar as 

interações entres os atores, o que exige o uso do raciocínio, a capacidade de formular problemas e de 

encontrar o caminho para a sua resolução, dividindo um problema complexo nas partes simples que o 

compõem para, assim, ir progressivamente encaixando blocos, testando os resultados obtidos. Este 

procedimento não é possível sem criatividade, pois só recorrendo a ela se consegue criar novas 

soluções. 

Toda esta dinâmica possibilita a criação de relações interpessoais significativas, através da troca de 

experiências e do trabalho colaborativo com os seus pares. Em todo este processo, os alunos vão-se 

sentindo cada vez mais motivados para superar desafios e tornam-se mais responsáveis, 

desenvolvendo em simultâneo a capacidade de se adaptar a novas situações (Resnick, 2014). 

Com recurso a esta linguagem propus-me criar algumas situações de aprendizagem que permitam 

desenvolver o pensamento computacional, o raciocínio lógico-dedutivo e, em simultâneo, promover a 

interdisciplinaridade entre a disciplina de Tecnologias de Informação e Comunicação (TIC) e as 

disciplinas de Matemática e Inglês. Estas situações de aprendizagem têm como objetivo a iniciação à 

programação e a criação de um ambiente de aprendizagem motivador, interessante e lúdico, de modo 
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a promover a realização de aprendizagens significativas e o desenvolvimento de competências que 

possibilitem a resolução de problemas. 

 

 

Situação de Aprendizagem 1 

 

No seu quotidiano os docentes deparam-se com salas de aula repletas de alunos que há muito estão 

em contacto com as novas tecnologias. Correia (2012, pp. 129-134), afirma que “estão imersas no 

grande aparato tecnológico desde cedo, estão familiarizadas e sentem-se à vontade para obter a 

informação por meio desses aparelhos eletrónicos, que são, além disso, uma fonte inesgotável de 

conhecimento”. Ora, cabe aos professores recorrer a esta predisposição, para planificar novos modos 

de intervenção e implementar práticas pedagógicas criativas e inovadoras, no sentido de promover a 

participação ativa dos alunos, motivando-os e tornando a aprendizagem mais estimulante. 

O recurso ao Scratch é um exemplo de uma estratégia de intervenção que possibilita o uso das 

tecnologias e, em simultâneo, a possibilidade de motivar, estimular e desenvolver a criatividade dos 

alunos. Para programar com o Scratch, os alunos têm de pensar, criar, levantar hipóteses, identificar 

os erros e corrigi-los, andar para trás e para a frente, no sentido de encontrar a resolução do problema 

e serem os atores da construção do seu próprio conhecimento.  

Com o Scratch é possível criar projetos no âmbito das diferentes disciplinas, nomeadamente, no 

âmbito da matemática, de modo a tornar a sua aprendizagem simples e agradável. Através da 

associação das TIC e da matemática é possível promover aprendizagens de uma forma prática e 

funcional com recurso às experiências do quotidiano dos alunos. 

Assim, com o objetivo de desenvolver o raciocínio logico-matemático é aqui delineada uma situação em 

que os alunos terão de usar a linguagem de programação, elaborando uma sequência de blocos, para 

a resolução de um problema. 

Nesta situação, o Scratch é utilizado para a resolução de uma equação de primeiro grau e constitui um 

momento de articulação interdisciplinar entre a disciplina de TIC e Matemática. A equação a resolver é 

do tipo ax+b=c tal que x= (c-b)/a 

Para a resolução desta equação foram selecionados quatro tipos de comandos (eventos, movimento, 

variáveis e operadores) que, posteriormente, foram encaixados de modo a resolver a equação, como se 

pode verificar na Figura 2. 
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Planificação da atividade interdisciplinar 

 

Disciplina de TIC e Disciplina de Matemática 

TEMA 

APRENDIZAGENS ESSENCIAIS 

CONHECIMENTOS, 

CAPACIDADES E ATITUDES 

 

 

AÇÕES ESTRATÉGICAS 

DESCRITORES DO 

PERFIL DO ALUNO 

 

 

Disciplina de 

TIC: 

 

 

Criar e Inovar 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Conhecer as potencialidades de 

diferentes ferramentas digitais 

para apoiar a criatividade e a 

inovação, nomeadamente 

explorando ambientes de 

programação adequados às 

idades dos alunos; 

 Compreender o conceito de 

algoritmo; 

 Analisar algoritmos, antevendo 

resultados esperados e/ou 

detetando erros nos mesmos;  

 Elaborar planos e encontrar 

soluções para problemas (reais 

ou simulados), utilizando 

ferramentas digitais simples 

previamente identificadas com 

o apoio do professor (ex. mapa 

de ideias, murais digitais, 

blocos de notas, diagramas, 

smartart, brainstorming online, 

entre outros);  

 Elaborar algoritmos simples; 

Utilizar ferramentas digitais 

(nomeadamente, ambientes de 

programação) na resolução de 

 Criar desafios aos alunos para 

identificarem problemas do meio 

envolvente, recorrendo a 

ferramentas digitais simples, tais 

como: mapas conceptuais, 

murais digitais, blocos de notas, 

diagramas, smartart, 

brainstorming online, entre 

outros, para pensar e discutir 

ideias, questões e soluções.  

 

 Propor que os alunos elaborem, 

individual ou colaborativamente, 

diferentes tipos de artefactos 

digitais, utilizando ferramentas, 

locais ou online, de 

processamento de texto e de 

criação de apresentações 

multimédia, no apoio a atividades 

e projetos, preferencialmente com 

ligação aos conteúdos de outras 

áreas disciplinares, para fomentar 

a criatividade. 

 

 Iniciação ao uso do Scratch. 
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Disciplina de 

Matemática 

 

Álgebra 

problemas identificados;  

 

 Equações 

. Noção de equação; 

. Raiz ou solução de uma 

equação; 

 

 

 

 

 

Reconhecer, interpretar e resolver 

equações do 1.º grau a uma 

incógnita, recorrendo à 

programação por blocos. 

 

 

Figura 2 – Resolução computacional de uma equação do 1º grau 
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Situação de Aprendizagem 2 

 

Esta situação de aprendizagem tem como objetivo motivar os alunos para a aprendizagem da Língua 

Inglesa. Do mesmo modo que na situação anterior, através da associação das TIC e do Inglês, 

pretende-se que os alunos de modo motivador e criativo, apliquem os conhecimentos de Inglês, para 

programarem uma situação em que dois atores entram em diálogo.  

Este exercício visa o desenvolvimento de competências necessárias para a interpretação e tratamento 

de informação, competências comunicacionais, assim como permite desenvolver competências 

relacionadas com a resolução de problemas. Os alunos terão de selecionar e criar um cenário com 

imagem e texto, expressando-se corretamente, de modo eficaz e criativo, em Inglês. Para além disso, o 

exercício permite que, de um modo lúdico, os alunos sejam intervenientes ativos na construção do 

conhecimento. 

Para a criação deste diálogo foram selecionados os comandos: eventos e aparência, que 

posteriormente, foram encaixados de modo a colocar em diálogo os dois atores, como se pode verificar 

nas Figuras 3 e 4. 

 

Planificação da atividade interdisciplinar 

Disciplina de TIC e Disciplina de Inglês 

TEMA 

APRENDIZAGENS ESSENCIAIS 

CONHECIMENTOS, 

CAPACIDADES E ATITUDES 

 

 

AÇÕES ESTRATÉGICAS 

DESCRITORES DO 

PERFIL DO ALUNO 

 

 

Disciplina de 

TIC: 

 

 

Criar e Inovar 

 

 

 

 

 

 Conhecer as potencialidades de 

diferentes ferramentas digitais 

para apoiar a criatividade e a 

inovação, nomeadamente 

explorando ambientes de 

programação adequados às 

idades dos alunos; 

 Compreender o conceito de 

algoritmo; 

 Analisar algoritmos, antevendo 

resultados esperados e/ou 

 Criar desafios aos alunos para 

identificarem problemas do meio 

envolvente, recorrendo a 

ferramentas digitais simples, tais 

como: mapas conceptuais, 

murais digitais, blocos de notas, 

diagramas, smartart, 

brainstorming online, entre 

outros, para pensar e discutir 

ideias, questões e soluções.  
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Disciplina de 

Inglês: 

 

Diálogos 

 

detetando erros nos mesmos;  

 Elaborar planos e encontrar 

soluções para problemas (reais 

ou simulados), utilizando 

ferramentas digitais simples 

previamente identificadas com 

o apoio do professor (ex. mapa 

de ideias, murais digitais, 

blocos de notas, diagramas, 

smartart, brainstorming online, 

entre outros);  

 Elaborar algoritmos simples; 

Utilizar ferramentas digitais 

(nomeadamente, ambientes de 

programação) na resolução de 

problemas identificados;  

 

 Personal ID 

 Personal Pronouns 

 Propor que os alunos elaborem, 

individual ou colaborativamente, 

diferentes tipos de artefactos 

digitais, utilizando ferramentas, 

locais ou online, de 

processamento de texto e de 

criação de apresentações 

multimédia, no apoio a atividades 

e projetos, preferencialmente com 

ligação aos conteúdos de outras 

áreas disciplinares, para fomentar 

a criatividade. 

 

 Iniciação ao uso do Scratch. 

 

 

Completar diálogos com palavras 

e expressões.  

Ler diálogos em voz alta em 

interação. 

Responder a questões pessoais. 
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Figura 3 – Diálogo em Inglês 

 

Figura 4 – Diálogo em Inglês 
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DISCUSSÃO  

 

Os progressos no âmbito das ciências da educação promoveram avanços significativos no referente à 

interdisciplinaridade, para além de introduzirem novas práticas e novas conceções pedagógicas. Ora, 

para a execução de novas práticas exigem-se professores com um perfil distinto do tradicional, o que 

levanta sérias questões sobre a formação dos docentes. Alguns autores, como Nóvoa (1995, pp. 15-

33), acentuam a necessidade de a formação dos docentes incidir sobre o desenvolvimento de 

competências críticas e reflexivas, tendo como pressuposto o desenvolvimento do pensamento 

autónomo, colocando no centro de toda a reflexão a pessoa. Salienta, ainda, a necessidade de cada 

docente poder apropriar--se do seu processo formativo, construindo uma identidade profissional e 

pessoal. 

Estes avanços produziram também, novas perceções sobre as possibilidades da interdisciplinaridade 

em contexto escolar. Surgem questões relativas ao sentido da interdisciplinaridade, assim como sobre 

a possibilidade de a exercer, efetivamente, no seio da escola, enquanto espaço físico e sociocultural. 

Estas questões remetem para a necessidade de reformulação do próprio espaço escolar, de modo a 

torná-lo adequado à implementação de uma efetiva interdisciplinaridade, uma vez que o espaço, tal 

como foi concebido nos séculos XIX e XX, não parece capaz de acolher em si todas as possibilidades 

de práticas e aprendizagens interdisciplinares (Klein, 2010). 

Embora a interdisciplinaridade, enquanto perspetiva didática, tenha sido concebida como uma prática 

a introduzir no contexto da sala de aula, procedendo-se à articulação dos conteúdos oriundos das 

diferentes disciplinas, uma nova perspetiva vai emergindo, fruto do desenvolvimento das TIC e da sua 

introdução nos currículos escolares. As TIC permitem que a interdisciplinaridade atravesse as fronteiras 

da sala de aula, atravessando mesmo as fronteiras da própria escola. O desenvolvimento das novas 

tecnologias, sobretudo da internet, possibilita, não só atravessar fronteiras espaciais, como possibilita a 

superação dos limites estabelecidos pelo próprio currículo oficial. Assim, a interdisciplinaridade deixa 

de constituir o caminho para a construção de um conhecimento, com base no currículo oficial, em que 

parcerias estabelecidas entre docentes e alunos permitiam a articulação dos saberes, para se 

transformar, com o recurso às novas tecnologias, em experiências de aprendizagem sustentadas em 

conexões sem fronteiras delimitadas, a que alguns chamam transdisciplinaridade (Lichnerowicz, 1972; 

Michaud, 1972; Piaget, 1972). 

As novas tecnologias permitem a construção de novas plataformas de partilha do saber, assim como 

possibilitam a exploração de novos conceitos, novas linguagens e formas de comunicação. A sua 
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utilização em contexto escolar permite a transformação da escola, tornando-a num espaço de diálogo 

genuíno, num ambiente colaborativo, onde são definidos novos modos de interação. Estes novos 

recursos devem fomentar uma efetiva interdisciplinaridade, tornando-se nos instrumentos privilegiados 

para a interação, a participação ativa e a aprendizagem. O recurso às redes sociais possibilita o acesso 

a novas linguagens e experiências comunicacionais, permitindo a participação em diferentes grupos e 

contextos, assim como a realização de aprendizagens em diferentes formatos e níveis, oferecendo o 

acesso a plataformas de aprendizagem transdisciplinar, que podem e devem ser integradas quer nas 

atividades, quer nos processos de ensino/aprendizagem desencadeados no espaço escolar (Bearth, 

2000). 

Para além da possibilidade de implementação de novas práticas e métodos de ensino/aprendizagem, a 

utilização das TIC permite o desenvolvimento do pensamento computacional. O pensamento 

computacional inevitavelmente, se tornará na chave para a compreensão e transformação da 

sociedade de informação.  

Atualmente, os homens consomem cada vez mais informação, diminuindo a distância entre os 

produtores e os consumidores de informação. Se há algum tempo atrás o acesso à informação estava 

reservado a uma elite, o desenvolvimento tecnológico e a sua divulgação exigem o desenvolvimento da 

literacia informática e, sobretudo, de um conjunto de competências associadas ao domínio da 

tecnologia como: capacidade de processar, analisar sinais e códigos, que possibilitem a utilização dos 

meios tecnológicos ao nosso dispor. Desde o uso do smartphone, ao uso do multibanco ou MBWAY, 

até à gestão de uma conta bancária através da Internet, atividades que fazem parte do nosso 

quotidiano, exigem competências necessárias para a utilização de informação numérica. Estas 

competências permitem aos cidadãos enfrentar os desafios da sociedade atual.  

Os alunos atuais iniciaram o contato com as TIC precocemente, a utilização do” Magalhães” no 

primeiro ciclo permitiu-lhes descobrir o computador e usar as suas funcionalidades. Esta utilização do 

computador não foi, em muitas circunstâncias, acompanhada de uma planificação de aprendizagens 

que tivesse como objetivo o desenvolvimento do pensamento computacional. Assim, temos alunos 

capazes de usar o computador para jogar, ou para comunicarem através das redes sociais, mas não 

são capazes de o utilizar para a resolução de problemas.  

Com a implementação de projetos interdisciplinares recorrendo ao Scratch torna-se possível aliar o 

interesse que o aluno tem pelo uso das tecnologias, ao desenvolvimento do raciocínio computacional, 

no sentido de favorecer a abstração, o raciocínio lógico – dedutivo, a capacidade de comunicação e 

resolução de problemas, tornando o aluno o construtor ativo do seu conhecimento. As ciências da 
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computação constituem uma área que é urgente integrar no currículo escolar. Esta área, aliada à 

interdisciplinaridade, permite obter resultados que melhoram as aprendizagens dos alunos, motivam e 

despertam interesse, contribuindo assim, para melhorar o comportamento dos alunos na sala de aula. 

No entanto, para que tal aconteça, não é possível manter as turmas com vinte e oito alunos, pois, criar 

situações de aprendizagem que desenvolvam o pensamento computacional exige que os alunos 

estejam em pequenos grupos, ou pelo menos com a turma dividida em turnos. 

As salas de aula de Informática possuem no máximo catorze/quinze computadores, o que inviabiliza o 

desenvolvimento do pensamento computacional em turmas de vinte e oito alunos. Não é possível 

colocar os alunos a formular problemas e a resolvê-los com recurso ao computador, promover a 

organização lógica e análise dos dados, desenvolver a representação de dados através de abstrações 

com simulações, ou encontrar soluções através do pensamento algorítmico, nem analisar e 

implementar soluções, com grupos de vinte e oito alunos a quem é necessário dar atenção 

permanente. 

Criar situações em que se pretende associar o pensamento computacional a problemas 

interdisciplinares exige, para além da preparação de materiais e recursos adequados a cada faixa 

etária, a disponibilidade dos docentes das diferentes áreas disciplinares para estabelecerem os 

objetivos e as metodologias a implementar. Esta necessidade cria novos desafios às escolas, quer na 

organização dos horários dos alunos, quer na organização dos horários dos professores, para que se 

encontrem tempos comuns, dedicados à identificação de necessidades e panificação das atividades.  

Não basta dizer que dispomos de um programa de introdução à computação criativa, como o Scratch, 

para que se possa implementar atividades de exploração do pensamento computacional. 

As atividades aqui apresentadas resultam da vontade e voluntariedade de quem não se satisfaz com a 

escola tal como ela se apresenta, mas pretende, usando o conhecimento e técnicas disponíveis, 

promover novas formas de ensino-aprendizagem, tornando as aulas mais ativas e criativas, indo de 

encontro às necessidades e interesses dos alunos, assim como às necessidades e desafios que a 

sociedade contemporânea nos coloca.  

Perante turmas de vinte e oito alunos, que permanentemente tentam recorrer ao telemóvel durante as 

aulas, que apresentam dificuldade em estar sentados e atentos, a aula tradicional, sobretudo 

expositiva, torna-se numa fonte de conflitos e indisciplina. É urgente introduzir novas metodologias que 

consigam despertar o interesse dos alunos e promovam um clima de trabalho com empenho e 

criatividade. Ora, o recurso à computação pode constituir um instrumento de mudança da escola, de 

mudança de metodologias e de mudança de postura dos alunos na sala de aula. 
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CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 

 

Autoavaliação do trabalho realizado 

 

A realização deste trabalho constitui uma fonte de grande satisfação, pois permitiu-me fazer uma 

reflexão sobre a minha prática enquanto docente, identificando as rotinas a que ao fim de vinte anos de 

docência me tinha submetido, sem que, no entanto, disso me tivesse apercebido.  

A organização da escola em tempos letivos, que se iniciam e terminam ao toque da campainha, a 

preocupação com o cumprimento de um programa disciplinar, as reuniões de grupos disciplinares e 

departamentos, com o objetivo de delinear as metodologias a implementar, que devem ser 

escrupulosamente respeitadas, sem grande espaço para a criatividade, acabam por nos formatar para 

o cumprimento dos procedimentos, anulando a iniciativa pessoal e a capacidade de pôr em causa o 

estabelecido. A rotina vai-se instalando, a capacidade de reflexão vai diminuindo, tornando-nos numa 

espécie de autómatos preocupados com os resultados e a entrega atempada de toda a burocracia 

inerente ao processo ensino/aprendizagem. 

Todos estes procedimentos retiram-nos a capacidade de olhar, efetivamente, para os seres humanos 

que temos à nossa frente, as suas necessidades, caraterísticas e potencialidades. Ora, a realização 

deste trabalho permitiu-me recuperar o entusiasmo com que iniciei a minha carreira de docente. Ao 

elaborar a reflexão sobre a interdisciplinaridade verifiquei a necessidade de introduzir novas 

metodologias, que permitissem motivar os alunos e responder a novas necessidades. Passei a olhar 

não para uma turma, mas para indivíduos portadores de uma história de vida, de um conjunto de 

anseios e espectativas, às quais é necessário corresponder.  

O Scratch surgiu-me como a possibilidade de responder a necessidades sentidas pelos alunos, 

transformando a sala de aula num espaço de criatividade na resolução de problemas. Assim, 

empenhei-me na aprendizagem desta linguagem de programação, com o objetivo de partilhar os meus 

conhecimentos com os alunos, possibilitando-lhes o desenvolvimento de novas competências, de modo 

lúdico e criativo. 
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Conclusão 

 

O objetivo deste trabalho consistia na promoção de interdisciplinaridade e do pensamento 

computacional, e, para tal, pretendia-se desenvolver competências no uso do software Scratch e 

despertar nos alunos o interesse pelo uso da computação. Do mesmo modo, pretendia-se promover a 

emergência do pensamento computacional e fomentar a adoção de estratégias colaborativas entre 

alunos do 2º ciclo do ensino básico. 

Assim, procedi a uma revisão bibliográfica sobre interdisciplinaridade e pensamento computacional, 

conceitos estruturadores do trabalho que desenvolvi com os alunos, tendo verificado que a noção de 

interdisciplinaridade, embora não seja recente, começa a ser alvo de debate, pela comunidade 

científica, nos meados do século XX (Fazenda, 1991, 1994; Klein, 1990; Lenoir, 2006). Apesar do 

debate sobre a necessidade da sua implementação, fruto da constatação da inadequabilidade da 

escola organizada segundo o modelo disciplinar, para responder às necessidades de uma sociedade 

em profunda mudança, verifica-se que as escolas ainda não são capazes de a implementar 

efetivamente. 

A análise do conceito de Pensamento Computacional, tal como foi definido por Wing (2006, pp. 33-35), 

teve como resultado a constatação de que o seu desenvolvimento, em contexto escolar, poderia 

constituir o caminho para dar resposta às necessidades dos alunos, assim como, a possibilidade de 

estabelecer pontes entre as diferentes disciplinas, no sentido de implementar a interdisciplinaridade. 

Procedi, então á criação de situações de aprendizagem que possibilitassem a formulação de problemas 

computáveis, à organização e análise de dados, recorrendo ao Scratch, de modo a levar os alunos à 

criação de soluções para um problema dado, usando a programação em blocos. 

Os recursos da disciplina de TIC, por si só, não foram suficientes para pôr em prática as atividades que 

tinham como objetivo a emergência do pensamento computacional, tendo, por isso, recorrido ao 

contributo das disciplinas de Matemática e Inglês. Este trabalho colaborativo foi precioso para a 

realização das tarefas que propus aos alunos. Constituiu também, para mim, uma oportunidade de 

novas aprendizagens e de novos modos de interação com os meus pares.  

Foi notória a mudança ocorrida, quer na relação com os alunos e com os pares, quer no interesse e 

motivação com que os alunos enfrentaram as tarefas propostas. Efetivamente, o uso do Scratch 

manifestou-se como um modo de criar oportunidades de desenvolvimento da capacidade de encontrar 

soluções, para problemas do quotidiano dos alunos, recorrendo ao domínio da informática (Wing, 

2006). 
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Foram muitos os constrangimentos iniciais, sobretudo no referente à construção de materiais didáticos, 

pois tratava-se do meu primeiro contato com esta linguagem de programação, o que exigiu um estudo 

aprofundado da linguagem e adequação ao nível etário dos alunos. Também constituiu um 

constrangimento, a necessidade de motivar os meus colegas para a implementação de uma efetiva 

interdisciplinaridade. No entanto, na medida em que o trabalho avançava, a relação com os meus 

pares alterou-se e o entusiasmo que sentia na criação de cada situação de aprendizagem foi partilhado 

por todos e motivou-nos para lhe dar continuidade.  

O clima na sala de aula alterou-se, a participação aumentou, assim como, o prazer dos alunos em 

aprenderem. Trabalham de modo colaborativo e estão empenhados em dar sugestões, trazendo todos 

os dias novas propostas de trabalho, embora algumas não sejam exequíveis, quer por falta de tempo, 

quer por exigirem conhecimentos e materiais de que ainda não dispomos. Este prazer transformou-me 

aumentando, também, o prazer que sinto em ensinar. Hoje, preparar a aula do dia seguinte constitui 

uma fonte de entusiasmo, uma oportunidade de realização de novas aprendizagens e crescimento 

pessoal.  

Para além da satisfação pessoal, tornou-se possível estabelecer outro tipo de relação com os docentes 

de outras disciplinas, especialmente os docentes de Matemática e Inglês. Passamos a trabalhar de 

modo colaborativo, criamos laços mais estreitos e estamos num processo de descoberta mútua, que 

vai muito pra além da conversa habitual na sala de professores. Agora, trocamos experiências e 

falamos de metodologias que pretendemos adotar. Embora ainda de modo embrionário, as diferentes 

disciplinas iniciam uma nova forma de interação, integrando, como afirma Caniato (1989, pp.39-45), o 

conhecimento que delas deriva, de modo a construírem um todo significativo. Estamos no início do 

percurso, o caminho que encetamos é longo, mas com força de vontade e entusiamo, passo a passo 

talvez o consigamos percorrer. No entanto, anima-nos a convicção de que o desenvolvimento das 

competências, preconizadas pelo documento Aprendizagens Essenciais e pelo documento Perfil dos 

Alunos à Saída da Escolaridade Obrigatória, só será possível se formos capazes de trabalhar de modo 

colaborativo, recorrendo aos meios tecnológicos que hoje estão ao nosso dispor, para tornar a escola 

mais atrativa e criativa, proporcionando aos alunos a possibilidade de se desenvolverem plenamente, 

tornando-se cidadãos com conhecimentos, capacidades e atitudes, que lhes permitam a integração 

num mundo em permanente e acelerada mudança. 

 

 

 

http://www.dge.mec.pt/sites/default/files/Curriculo/Projeto_Autonomia_e_Flexibilidade/perfil_dos_alunos.pdf
http://www.dge.mec.pt/sites/default/files/Curriculo/Projeto_Autonomia_e_Flexibilidade/perfil_dos_alunos.pdf
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