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0 Scratch e a Interdisciplinaridade

Resumo

O presente relatério de estagio, intitulado “O Scrafch e a Interdisciplinaridade”, surge no ambito da
realizacdo da realizacdo do Mestrado em Ensino de Informatica, do Instituto de Educacado da
Universidade do Minho e tem por base a concecao de um Projeto de Intervencdo Pedagdgica
direcionado para alunos do 2° ciclo do Ensino Basico.

O tema deste projeto é referente ao uso do ambiente de programacdo Scrafch, como instrumento e
estratégia de interdisciplinaridade, entre as diferentes disciplinas do 2° ciclo do Ensino Basico.

O seu objetivo fundamental & compreender as potencialidades do Scrafch para a aprendizagem de
conteldos de diferentes areas disciplinares e assim promover a interdisciplinaridade, o Pensamento
Computacional, desenvolver competéncias no uso software Scrafch, despertar nos alunos interesse
pelo uso da computacado, a emergéncia do Pensamento Computacional e a adocdo de estratégias
colaborativas entre alunos. Para tal foram concebidos materiais didaticos que facilitem a adocéo, por
parte dos alunos, de destrezas e aptiddes favorecedoras da aprendizagem, proporcionando uma
aprendizagem da linguagem de programacao, por blocos simples, em que o aluno observa, de forma
animada, a consequéncia do seu trabalho.

Trata-se de um trabalho que visa compreender o envolvimento dos alunos na utilizacdo de um recurso
informatico (o Scratch) para trabalhar a area da Matematica e do Inglés.

Assim, no enquadramento tedrico procuramos clarificar o conceito interdisciplinaridade e compreender
a sua evolucdo, assim como, pretendemos clarificar o conceito de Pensamento Computacional, o seu
ambito e aplicacdo. Do mesmo modo, este trabalho pretende compreender o contributo do
Pensamento Computacional para a interdisciplinaridade e o desenvolvimento de competéncias dos
alunos.

O uso do Scratfch permitiu motivar os alunos e criar oportunidades de desenvolvimento da capacidade
de encontrar solucbes, para problemas do quotidiano dos alunos, recorrendo ao dominio da
informatica do mesmo modo que possibilitou o trabalho colaborativo e estabelecer pontes com as

diferentes disciplinas especialmente com matematica e inglés.

Palavras-chave: interdisciplinaridade; pensamento computacional; programacao; scratch



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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INTRODUCAO

O presente relatério de estagio, intitulado “O Scrafch e a Interdisciplinaridade”, surge no ambito da
realizacdo do Mestrado em Ensino de Informatica, do Instituto de Educacédo da Universidade do Minho
e tem por base a concecdo de um Projeto de Intervencao Pedagogica direcionado para alunos do 2°
ciclo do Ensino Basico.

O tema deste projeto é referente ao uso do ambiente de programacao Scrafch, como instrumento e
estratégia de interdisciplinaridade, entre as diferentes disciplinas do 2° ciclo do Ensino Basico.

A escolha deste tema tem como fundamento a operacionalizacdo das estratégias preconizadas pelo
documento Aprendizagens Essenciais (AE), referentes ao Ensino Basico, homologado pelo Despacho
n.° 6944-A/2018, de 19 de julho, assim como o documento Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade
Obrigatoéria, homologado pelo Despacho n.° 6478/2017, de 26 de julho, que constituem documentos
de referéncia, para a organizacao do sistema educativo e para a atividade das escolas.

A determinacdo de aprendizagens essenciais e a definicdo de um perfil do aluno a saida da
escolaridade obrigatoria tém como pressupostos a assuncdo de que s6 uma educacao de qualidade
podera 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 definicdo de aprendizagens essenciais visa implementar a realizacdo de aprendizagens
significativas e a consolidacdo de conhecimentos que possam ser mobilizados em situacdes concretas,
do mesmo modo que se pretende o desenvolvimento de competéncias de nivel elevado. Ora, o
desenvolvimento destas competéncias exige a adocao de estratégias inovadoras e motivadoras que
possibilitem, nao s6 a adocao de multiplas linguagens, como o trabalho colaborativo entre docentes de
diferentes areas, com recurso aos instrumentos das Tecnologias de Informacado e Comunicacdo, no
sentido de tornar as aprendizagens aliciantes e significativas. O desenvolvimento do Pensamento
Computacional constitui a proposta, aqui apresentada, para colaborar na introducdo de mudancas que
possibilitem alcancar os objetivos estabelecidos no documento “Perfil dos Alunos a Saida da
Escolaridade Obrigatoria”.

Esta escolha corresponde ao proposto no Despacho n.° 6478/2017, de 26 de julho, que propde o
desenvolvimento de competéncias de nivel elevado, pois o Pensamento Computacional constitui
precisamente o conjunto de habilidades mentais que possibilitam a resolucdo de problemas, como os
que o quotidiano nos coloca, tais como colocar na carteira os documentos de que iremos necessitar

para renovar o cartdo do cidaddo (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

bilhete de avido (algoritmo online) ou, entao, refazer mentalmente o trajeto da manha, para identificar o

local onde deixamos a pasta (backtracking).

Objetivo do trabalho

Tendo por referéncias o perfil do aluno a saida da escolaridade obrigatoria, assim como as
necessidades dos alunos que ingressam no 2° ciclo do Ensino Basico, este trabalho procura colaborar
no desenvolvimento de praticas pedagdgicas que permitam a um Professor de Informatica:

e Promover a interdisciplinaridade;

e Desenvolver competéncias no uso do software Scraich,

e Despertar nos alunos interesse pela computacéao;

e Promover a emergéncia do Pensamento Computacional;

e Promover a adocao de estratégias colaborativas entre alunos.

Motivacdo para a realizacdo deste trabalho

A publicacao do documento Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatoria veio colocar as
escolas e aos docentes novos desafios, que exigem a adocdo de novas metodologias que promovam o
desenvolvimento das competéncias ai definidas. Ndo é dentro da sala de aula tradicional, com o
professor a expor os contetdos e os alunos a tirarem apontamentos, que essas competéncias serdo
desenvolvidas. Este tipo de aula ja ndo motiva os alunos, Zichermann (2012, p. 20), como também
nao possibilita o desenvolvimento das competéncias definidas no Despacho n.° 6478/2017, de 26 de
julho, a saber: competéncias na area de Linguagens e textos; competéncias na area de Informacao e
Comunicacao; competéncias na area de Raciocinio; competéncias na area de Pensamento critico e
Pensamento criativo; competéncias na area de Relacionamento Interpessoal; competéncias na area de
Desenvolvimento Pessoal e Autonomia; competéncias na area de Bem-estar, Saude e Ambiente;
competéncias na area de Sensibilidade Estética e Artistica; competéncias na area de Saber Cientifico,
Técnico e Tecnoldgico; competéncias na area de Consciéncia e Dominio do Corpo. O documento Perfil
dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatéria (2017, p.9) estabelece este conjunto de competéncias,

dizendo: “As Areas de Competéncias agregam competéncias entendidas como combinacdes


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

complexas de conhecimentos, capacidades e atitudes que permitem uma efetiva acdo humana em
contextos diversificados. Sao de natureza diversa: cognitiva e metacognitiva, social e emocional, fisica e
pratica. Importa sublinhar que as competéncias 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
obrigatoria.

Ora, criar situacdoes de aprendizagem que conduzam ao desenvolvimento destas competéncias é um
problema com que todos os docentes se vao deparando, o que tem suscitado a necessidade de uma
reflexdo sobre as praticas a implementar e a necessidade de criar novas situacdes e projetos, que
possam vir a ser implementados. Foi neste ambito que surgiu a ideia de, com recurso ao Scraich, criar

projetos interativos que possam ser implementados em diferentes disciplinas.

Relevéancia do trabalho para o ensino da Informatica

Enquanto docente de Tecnologias de Informacdo e Comunicacéo, do 3° ciclo do Ensino Basico 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 esforco é inglorio e de que ndo vale a pena investir na sua propria
formacao. Este cenario dificulta a tarefa de qualquer docente e exige um esforco 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 estimulacao, também se
perde precocemente (Nunes 2011, p. 2), considero que a exploracdo desta aptidao dara um contributo
fundamental para o desenvolvimento de competéncias essenciais, para aprendizagem das Tecnologias
de Informacdo e Comunicacdo, assim como, permitira envolver os alunos, através do uso das
tecnologias, em atividades interdisciplinares que possibilitardao uma aprendizagem estimulante,
significativa e criativa, no ambito das diferentes disciplinas e com maior relevancia no dominio da
disciplina que leciono.

Promover junto dos alunos o desenvolvimento do Pensamento Computacional permite uma maior
destreza no uso das tecnologias e, sobretudo, no raciocinio légico e na resolucao de problemas. O uso
do Scratch proporciona um conjunto de ferramentas que, de modo ludico e criativo, dota os alunos de

destrezas e aptidoes favorecedoras da aprendizagem, proporcionando uma aprendizagem da
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linguagem de programacdo, por blocos simples, em que o aluno observa, de forma animada, a
consequéncia do seu trabalho.

Estas destrezas e aptiddes, ao desenvolverem competéncias reflexivas, possibilitam o desenvolvimento
do interesse e motivacédo, assim como potenciam a emergéncia de um autoconceito positivo, de um
sentimento de autoeficacia que contribuem de modo decisivo para elevar a autoestima dos alunos e
consequentemente, a sua capacidade de autorrealizacdo (Mata, Peixoto, Monteiro, Sanches, & Pereira,
2015).

Para além desta introducao e das consideracoes finais, este relatdrio estd organizado em 2 capitulos.
No primeiro capitulo é apresentado o estado da arte, no referente aos conceitos de interdisciplinaridade
e pensamento computacional. No segundo, sao apresentadas as situacbes de aprendizagem

construidas, sua fundamentacéo e resultados.

11



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 logicas diferentes. No entanto, a
definicao deste conceito tem sofrido uma evolucédo ao longo do tempo, de tal modo que se torna dificil
apresentar uma definicdo consensual. Olga Pombo (2005, pp. 3-15), face a dificuldade em apresentar
uma definicdo do conceito, afirma que “a interdisciplinaridade deixa-se pensar, ndo apenas na sua
faceta cognitiva - sensibilidade a complexidade, capacidade para procurar mecanismos comuns,
atencdo a estruturas profundas que possam articular o que aparentemente nao é articulavel - mas
também, em termos de atitude - curiosidade, abertura de espirito, gosto pela colaboracéo, pela
cooperacao, 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 analise etimoldgica do termo. Assim, o termo deriva de
disciplinar, que se refere a disciplina, proveniente do latim discere, que significa aprender e discipulus,
aquele que aprende. E ainda constituido pelo termo inter, cujo significado se refere a acéo reciproca
dos elementos duma cadeia causal. Acresce ainda, o sufixo dade, que designa o estado ou o resultado
de uma acao.

0 termo disciplina remete, também, para a nocdo de ordem ou de funcionamento regulado por regras,
as quais nos devemos submeter. Designa ainda a matéria ou um campo de conhecimento a estudar,
com vista a sua aquisicao e desenvolvimento de competéncias intelectuais.

A utilizacdo deste termo, referindo-se aos contetdos lecionados, no ambito de uma determinada éarea
do saber resulta, em simultaneo, da conviccdo 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 concecdo do saber em que diferentes areas estabelecem uma
interacao e interdependéncia, no sentido de comunicarem entre si, integrando o conhecimento que
delas deriva, de forma a constituirem um todo significativo (Caniato, 1989).

As escolas do século XXI, apesar de todo o desenvolvimento cientifico no ambito das Ciéncias da
Educacao e da Psicologia do Desenvolvimento, continuam a privilegiar 0 modelo multidisciplinar, em

que cada disciplina desenvolve e leciona os seus conteudos, 0s quais se repetem muitas vezes em
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abordagens diferentes nas diferentes disciplinas, sem que, no entanto, haja contacto e relacao entre
elas.

Este modelo, que remonta a origem da escola publica, adequava-se a imagem do homem que se
pretendia formar. Assim, visava formar seres disciplinados, recetores de um saber que nado
questionavam, submissos e obedientes, metodicos e sem criatividade; a escola organizada com um
horario rigido, as disciplinas compartimentadas, os alunos em siléncio e passivos na sala de aula,
trabalhando individualmente. Esta concecdo de escola reflete-se na sua organizacdo com horario pré-
definido, marcado pelo toque da campainha e pela definicdo de programas disciplinares, que devem
ser rigorosamente cumpridos. Os grupos disciplinares ou departamentos retinem entre si e delineiam
as metodologias a implementar no ambito da sua disciplina. Esta escola ainda estd profundamente
marcada pelo positivismo, pela exigéncia de neutralidade cientifica, e pela crenca na infalibilidade do
conhecimento cientifico, que se exige inquestionavel e objetivo, passivel de uma avaliacdo rigorosa,
apresentado aos alunos através de um curriculo multidisciplinar. Este curriculo apresenta o
conhecimento de modo fragmentado retirando assim, ao aluno, a possibilidade de construir uma visdo
significativa da totalidade do conhecimento. Este modelo de escola comeca a ser posto em causa € 0
debate sobre a sua inadequabilidade remonta a meados do século XX, fruto das profundas alteracdes
que ocorrem na sociedade (Fazenda, 1991; Klein, 1990; Lenoir, 2006).

George Gusdorf (1971, pp. 627-648) procedeu a uma analise das diferentes raizes historicas do
conceito de interdisciplinaridade, assim como das suas aspiracdes, quer presentes, quer futuras, tendo
defendido que s ¢é possivel projetar, de modo reflexivo e critico, o futuro da interdisciplinaridade, se
conhecermos o caminho que a reflexdo sobre este conceito percorreu no passado. Partindo dessa
perspetiva, aqui se apresentam algumas nocdes que foram, ao longo do tempo, contribuindo para a
evolucao do conceito e das aspiracoes da interdisciplinaridade.

Desde o inicio da aplicacdo do conceito de interdisciplinaridade no dominio da educacao, foram
aparecendo diferentes concecdes e representacdes tedricas, que iam estabelecendo diferentes
orientacdes para a sua pratica.

Assim, no inicio 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 constituirdo uma
fonte de inspiracao em que irdo assentar novas praticas educativas, abrindo assim o caminho a uma
nova visdo da escola que se inicia na década de 20 do século passado Walker (1990, p. 25). Através
do método de projeto, Kilpatrick propée um modo de realizar a articulacao entre a aprendizagem em

contexto escolar e a vida dos alunos, promovendo atividades que, nao s6 mobilizariam as
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competéncias e capacidades dos alunos, como também, iriam promover e desenvolver as suas

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

de ensino/aprendizagem por criar situacdes que apelam a capacidade de resolucao de problemas. Um
século depois, o0 método de Kilpatrick continua a ser uma alternativa, frequentemente utilizada, para
promocado 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 curriculo

integrado, que ira constituir uma nocdo fundamental para a implementacdo de praticas

interdisciplinares. O conceito de curriculo integrado transporta em si a ideia de integracéo, que passa a

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

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

Esta nocdo de curriculo integrado pressupde a ideia de que a integracdo entre as diferentes disciplinas

exige a articulacao dos seus conteudos; a interdisciplinaridade seria, precisamente, o processo de

integracdo de contetdos das diferentes disciplinas, no sentido de construir ligacdes entre eles, de
modo simultaneo e articulado.

A partir da segunda guerra mundial opera-se uma diversificacao vertiginosa dos saberes e a questdo da

interdisciplinaridade emerge a partir de trés eixos fundamentais:

i. por um lado o debate sobre questdes epistemologicas, no seio da comunidade cientifica, que visa
explorar as fronteiras das diferentes disciplinas, com o objetivo de organizar os saberes, evitando a
sua fragmentacdo. Como sublinha Changeux (1990, pp. 31-39), “...esta fragmentac&o hierarquica
afirma o primado, artificial e abusivo, da teoria sobre a pratica, e por isso mesmo, constitui um
entrave ao didlogo aberto, confiante e reciproco entre disciplinas tedricas, ciéncias bioldgicas e
ciéncias humanas.”

ii. por outro lado, a questao da interdisciplinaridade remete para um questionamento social, que
ultrapassa a necessidade de organizacao dos saberes, para levantar o problema do sentido da
presenca do ser humano no mundo. Trata-se da expressao da preocupacao crescente com o
ambiente, assim como, o desenvolvimento de movimentos sociais e da possibilidade de
intervencao e expressao da opiniao publica (Callon, 1990).

iii. o terceiro eixo diz respeito a atividade profissional, as necessidades do mercado de
trabalho. Paralelamente as questbes epistemoldgicas, a questao da interdisciplinaridade é
colocada pelas forcas econdmicas, que problematizam as exigéncias técnicas e

tecnoldgicas de um mercado de trabalho em evolucao constante.
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E neste contexto que a questo da interdisciplinaridade na formacao aparece, alimentada por pressoes
sociopoliticas, cientificas e instrumentais. Assim, paralelamente a uma interdisciplinaridade escolar,
referente a dindmica ensino/aprendizagem, desenvolveu-se uma interdisciplinaridade académica,
referente as questdes epistemoldgicas e cientificas que fundamenta e influencia simultaneamente, as
dimensodes pedagogicas e instrumentais.

Segundo Berger (1972, pp. 21-24) a interdisciplinaridade procede da vontade de uma nova adequacao
das atividades escolares as necessidades socioprofissionais ou econdémicas. A emergéncia de novas
disciplinas cientificas e a sua dimensdo académica, esta intimamente ligada as necessidades sociais
da época. As disciplinas tradicionais ndo respondem as necessidades e preocupacoes que a sociedade
apresenta, pois nao foram criadas para o fazer.

Assim, como afirma Edgar Morin (1990, pp. 21-29), “... a disciplina € uma categoria organizacional no
seio do conhecimento cientifico, que tende naturalmente & autonomia, quer pelas fronteiras que
institui, quer pela linguagem especifica que produz, pelas técnicas, métodos e teorias que elabora ou
se apropria. A interdisciplinaridade apresenta-se como um movimento inovador que veio abalar a
tradicao. Antes de ser uma reivindicacao epistemoldgica, a interdisciplinaridade € uma luta contra a
excessiva fragmentacao disciplinar.”

Embora formulada de formas diferentes, a nocdo de interdisciplinaridade constitui um ideal de
superacao da fragmentacdo dos saberes. Este ideal tem dado lugar a debates e teorizacdes que visam
a implementacéo de novas praticas pedagdgicas (Lenoir, 2006).

Herdeiro dos debates ocorridos no final do século XX, o caminho da interdisciplinaridade vai-se
fazendo lentamente. Apesar das mudancas observadas e dos avancos, no referente a concecao tedrica
e ao modo como a interdisciplinaridade é percecionada em contexto escolar, ainda ha um longo
caminho a percorrer.

Na escola que conhecemos, mesmo quando defende a necessidade de coordenacao, esta ocorre no
seio de uma area disciplinar, coordenando-se assim 0s conteudos a lecionar numa perspetiva vertical,
sem que se estabelecam efetivamente pontes entre as diferentes areas disciplinares. Apesar de todos
os esforcos, fruto da constatacdo da necessidade da interacdo entre as diferentes disciplinas, ndo é
facil romper com praticas instituidas e com as exigéncias de um curriculo multidisciplinar.

Ora, as sociedades mudaram, a visdo do homem alterou-se e o desenvolvimento cientifico, sobretudo
na area das Ciéncias da Educacao trazem exigéncias que desafiam as escolas. O desenvolvimento da
Informatica e das Ciéncias da Computacdo contribuiram significativamente para essa mudanca e estao

na charneira das alteracdes que se impdem. E urgente abandonar o modelo multidisciplinar e
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implementar efetivamente uma verdadeira interdisciplinaridade. Esta exigéncia passa pela integracao
dos conteudos, de modo a garantir que os alunos realizem aprendizagens significativas, pois sé assim
a escola se tornara num lugar atrativo para os alunos.

A adocdo de uma verdadeira interdisciplinaridade significa mudar a escola, torna-la mais atrativa e
criativa, com uma nova concecao do saber e com 0 recurso aos meios tecnoldgicos que hoje estdo ao
nosso dispor.

Vivemos na era da Informatica, logo, o modelo de escola que servia para 0s nossos antepassados esta
ultrapassado, ja nao responde as necessidades do homem contemporaneo. Hoje, uma sociedade em
permanente mudanca exige também uma permanente capacidade de adaptacao a mudanca. Tal s6 é
possivel se a escola formar seres criativos, reflexivos, questionadores e criticos, capazes de integrar a
mudanca e em simultaneo serem os seus impulsionadores.

As exigéncias, quer do mercado de trabalho, quer do meio em que os alunos se desenvolvem, nao se
compadecem com uma concecdo do ensino baseado num modelo fragmentado do curriculo; surge
assim a necessidade da criacao de um modelo interdisciplinar.

Esta necessidade fundamenta-se no senso comum, pois esta amplamente documentada a faléncia do
modelo tradicional. Quanto mais ndo fosse, bastava estar atento as conversas que ocorrem na sala dos
professores ou nas reunides de avaliacdo. Também se fundamenta no desenvolvimento da Psicologia.
As Neurociéncias progrediram, aumentando o conhecimento sobre o funcionamento do cérebro
humano e do modo como ocorrem 0s processos de aquisicdo de conhecimento e aprendizagem. Do
mesmo modo, os desenvolvimentos da Psicologia levam a construcdo de uma nova concetualizacao da
inteligéncia humana e do seu funcionamento, sobretudo com Gardner e a concecdo de inteligéncias
multiplas, que remete para a necessidade de desenvolvimento de competéncias, tais como: Inteligéncia
Linguistica, caracteristica dos poetas; Inteligéncia Logico-Matematica, referente a competéncias logicas
e matematicas; Inteligéncia Espacial, referente a capacidade de formar um mundo espacial e de ser
capaz de manobrar e operar utilizando esse modelo; Inteligéncia Musical, referente a competéncia de
possuir o dom da musica; Inteligéncia Corporal-Cinestésica, referente a capacidade de resolver
problemas utilizando o corpo; Inteligéncia Interpessoal, referente a capacidade de compreender e
interagir com os outros; Inteligéncia Intrapessoal, referente a capacidade de se relacionar consigo
proprio, conhecendo-se de modo ajustado o que possibilita uma relacdo ajustada com o mundo
(Papalia, Olds, & Feldman, 2001).

Estes desenvolvimentos cientificos possibilitam uma maior compreensao do ser humano, das suas

necessidades e competéncias. A producdo do conhecimento cientifico deve ter impacto nos contextos
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de desenvolvimento. Ora, esta demonstrado que é necessario alterar o curriculo disciplinar, ou pelo
menos, se tal nao for possivel, mudar as praticas 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
as criancas. Este pensamento, que serviu para o desenvolvimento das tecnologias numéricas ¢,
também, fundamental para a sua utilizacao.

Wing (2006, pp. 33-35) define Pensamento Computacional como “o processo de reconhecer 0s
aspetos computacionais no mundo que nos rodeia, e aplicar ferramentas e técnicas das Ciéncias da
Computacao 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 resolucdo de problemas que possui caracteristicas tais como: formulacdo de problemas
computaveis; organizacao, analise e representacdao de dados, recorrendo a modelos e simulacoes;
criacao de solucbes com vista a otimizacdo dos recursos, assim como, a generalizacdo das solucdes
encontradas a um elevado leque de problema (Costa,2010).

Ainda, a /nternational Society for Technology in Education (2011) apresenta conceitos estruturadores
do Pensamento Computacional, a saber: recolha de dados, andlise de dados, representacao de dados,
decomposicao de problemas, abstracado, algoritmos, automacao e paralelizacdo. Este vocabulario
refere-se a conceitos que traduzem atividades relacionadas com dados (recolha, andlise e
representacado), assim como, atividades relacionadas com a formulacdo de problemas (decomposicao,
abstracdo e algoritmos). Do mesmo modo, referem-se ao processamento dos problemas (simulacao,
automacao e paralelizacéo).

A adocédo de um modo de Pensamento Computacional permite resolver problemas, conceber sistemas
e compreender o comportamento Humano, apoiando-se em conceitos fundamentais da disciplina de
Informatica.

Wing (2006, pp. 33-35) defende que adotar um Pensamento Computacional é ser capaz de manipular
os dados e as informacdes dinamicas, que sdo as acoes, em simultaneo com as instrucdes. Para tal,

exige-se 0 uso de um conjunto de competéncias e habilidades como: a abstracdo, decomposicao,
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capacidade de conceber sistemas complexos e transformar problemas complexos em problemas de
facil resolucao.

Usar o Pensamento Computacional implica ser capaz de utilizar e modificar sistemas complexos,
mesmo quando nao se conhecem todos os detalhes do sistema.

E o Pensamento Computacional que permite, no ambito das Ciéncias da Computacdo, antecipar as
funcionalidades a serem utilizadas, de modo a conceber uma estrutura modular, adequada a varios
utilizadores, que possibilite 0 armazenamento de informacdo numa memdria a qual se possa, mais
tarde, aceder rapidamente.

Sem Pensamento Computacional ndo é possivel conceber modos de prevenir, proteger, restaurar,
propor solucdes e correcdo de erros. Assim, adotar um Pensamento Computacional equivale a ser
capaz de encontrar para cada situacdo um modo de resolucdo, no dominio da Informatica. Deste
modo, exige-se a capacidade de adotar um raciocinio heuristico que possibilite encontrar solucdes,
para qualquer problema do quotidiano. Face a um problema, o Pensamento Computacional permite
utilizar varios niveis de abstracdo que possibilitem identificar o grau de dificuldade do problema e o
melhor modo de o resolver.

Assim, para a resolucdo eficaz de qualquer problema é necessario um raciocinio que permita
transformar aquilo que nos parece dificil, em algo que somos capazes de resolver. Ora, é o
Pensamento Computacional que nos permite simular as solucdes possiveis antes de as aplicar (Wing,
2006).

No nosso quotidiano deparamo-nos com situacdes que exigem o uso de habilidades e técnicas das
Ciéncias da Computacéo.

Tendo em conta os desafios das sociedades contemporaneas, que exigem a permanente capacidade
de adaptacdo, face as mudancas que ocorrem a grande velocidade, o interesse pelo
ensino/aprendizagem do Pensamento Computacional tem vindo a aumentar, quer junto da
comunidade cientifica, quer junto daqueles que delineiam as politicas educativas. Este interesse
encontra-se manifesto na Literatura Cientifica 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; Franca & Tedesco 2014; Hill 2014).
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E também notdrio o investimento na pesquisa de instrumentos que permitam a avaliacdo dos
resultados da aprendizagem do Pensamento Computacional (Franca & Amaral 2013; Gouws et al.
2013; Koh et al. 2014).

A aplicacdo dos mecanismos de raciocinio desenvolvidos na computacdo, permite a resolucdo de
problemas que ultrapassam as necessidades da computacao e possibilitam a analise de um conjunto
de dados, superior ao que seria possivel sem as competéncias especificas da computacao, tais como
sao 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 faceis de resolver. Isto exige o pensamento abstrato em multiplos niveis, € ndo a mera
aplicacao de técnicas de programacdo possibilitando o desenvolvimento de uma habilidade
fundamental e ndo utilitaria. O pensamento computacional ndo ¢ uma habilidade mecanica ou utilitaria,
mas uma competéncia que permite a resolucdo de problemas diversos utilizando, como recurso, 0s
computadores. A resolucdo de problemas através do Pensamento Computacional exige o tratamento
do problema, para que este possa ser resolvido pelo computador e ndo o contrario. E assim, o modo
COmo as pessoas pensam e nao, 0 modo como o computador pensa. Este pensamento visa a producao
de ideias e nao de instrumentos, logo, pode ser utilizado por todos e em qualquer lugar.

O desenvolvimento deste pensamento, no ensino basico, pode criar pontes entre as diferentes
disciplinas, promovendo assim a interdisciplinaridade e trazendo beneficios para os alunos, na medida
em que contribui para o desenvolvimento de formas de raciocinio mais eficazes na resolucao 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 a escola munidos de habitos e conhecimentos, resultantes do uso dos smartphones e da
internet. Cabe & escola integrar esses conhecimentos nos processos de ensino/aprendizagem. Para
tal, exige-se a implementacao de estratégias que possibilitem adequar os conhecimentos prévios dos
alunos, ao desenvolvimento de competéncias que permitam a adocdo de um espirito critico face as
tecnologias, assim como o desenvolvimento do raciocinio l6gico e da criatividade, de modo a fomentar,
no aluno, novos modos de participacao ativa no mundo.

Hoje, a maioria dos alunos, tem acesso livre as redes sociais e a internet sem que, em muitos casos,
tenham sido ensinados a usa-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 situacdes devidamente planificadas em que, com 0 recurso as novas
tecnologias, se cologuem os alunos face aos contetidos das diferentes disciplinas de modo motivador e
interessante.

Este ¢ um desafio que os professores do século XXI tem que enfrentar. Cabe-lhes procurar novos
modos de agir e para tal precisam de tomar consciéncia das transformacdes tecnolégicas e do impacto
que elas tém no modo de ser e estar dos alunos. Cabe-lhes, também, integrar as Tecnologias de
Informacdo e Comunicacdo (TIC) na sua pratica pedagogica, 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 resolucao de problemas.

A introducdo das TIC nos processos de ensino/aprendizagem tem vindo a exercer uma grande
influéncia na escola, impondo transformacdes nas praticas pedagodgicas e alterando as dindmicas nao
sé na sala de aula, mas em todo o contexto escolar. As informacdes circulam com maior fluidez e de
facil acesso. Elas influenciam o quotidiano sem que, no entanto, essa influéncia se traduza em maior
conhecimento. E urgente transformar o seu uso em oportunidades de construcdo de conhecimento e
realizacdo de aprendizagens significativas.

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

disciplinas. Trata-se de uma linguagem de programacao 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 iniciacdo a programacao (scratch.mit.edu). O Scrafch é fruto de um longo
caminho, que se iniciou com a concecao de outra linguagem de programacdo, a LOGO, por Seymour
Papert (Papert, 1980).

Os investigadores do Media Laboratory do Massachusetts Institute of Technology, aquando da sua
criacdo, afirmam que esta é a ferramenta ideal para desenvolver competéncias nos alunos, que
permitam a identificacdo e formulacdo de problemas, assim como a sua resolucdo. Pelas
caracteristicas que apresenta, esta linguagem de programacao pode contribuir para a realizacao de
aprendizagens significativas, num ambiente altamente motivador e estimulante para os alunos (Rusk &
Resnick, 1999). O Scratch é gratuito e esta disponivel quer online, quer offline.

Resnick foi um dos investigadores responsaveis pelo desenvolvimento desta linguagem de programacao
e considera que as novas tecnologias possibilitam a realizacdo de aprendizagens criativas (Resnik,
2014). Este autor considera que, no mundo atual, os sujeitos terdo que estar preparados para
enfrentarem desafios e situacdes inesperadas, razdo pela qual devem ser preparados para encontrar
solucdes 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 codigo, a
possibilidade de aprender a organizar ideias e a pensar antes de agir.

O Scrafch pode ser utilizado por criancas a partir dos oito anos de idade e, como se trata de uma
linguagem de programacao visual, € um instrumento que pode tornar a aprendizagem interessante,
motivadora e divertida.

A conviccao de que esta linguagem motiva e estimula a aprendizagem resulta da observacdo do
comportamento dos jovens nas Computer Clubhouses, onde os técnicos elaboraram grande parte da
investigacdo que permitiu o desenvolvimento e aperfeicoamento do Scrafch. Ai, os jovens puderam
interagir com a linguagem de programacao e em pé de igualdade com os adultos que se encontravam
a aprender a sua utilizacao. Estes jovens empenhavam-se seriamente na aprendizagem, imitando os
adultos, participando ativamente em todo o processo de aperfeicoamento da linguagem (Papert, 1980).
O Scratch permite motivar os alunos, pois possibilita a criacdo de historias, de jogos, animacdes e
outras producdes, 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 utilizacao.

A escolha do Scratch resultou, essencialmente, do facto de ser um produto disponivel em modo operr

source e que nao exige materiais complexos, ou indisponiveis na escola.
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A utilizacdo do Scrafch, para além de possibilitar o desenvolvimento da autonomia na aprendizagem,
possibilita uma maior destreza no uso do computador, nomeadamente no dominio 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 Informacéo e Comunicacao.

Esta linguagem constitui uma ferramenta fundamental para a iniciacdo a légica da programacao e,
simultaneamente, possibilita o desenvolvimento do pensamento computacional. Esta ferramenta é
extremamente Gtil para, de uma forma ludica, desenvolver a capacidade de resolucdo de problemas,
assim como, possibilita a interdisciplinaridade entre diferentes disciplinas. O Scrafch permite
desenvolver competéncias como: criatividade, raciocinio logico, resolucao de problemas, do mesmo
modo que permite desenvolver a capacidade de trabalhar em grupo de forma colaborativa.

A designacao Scrafch tem origem na técnica de scratfching utilizada pelos Disco-Jockeys do HipHop,
que rodam para a frente e para tras os discos de vinil, de modo a produzirem misturas musicais
criativas e inovadoras. A linguagem Scratch permite, do mesmo modo, misturar diferentes suportes
graficos de modo criativo, ltdico e motivador.

As diferentes funcionalidades e comandos sdo 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 programacdo em Scrafch é necessario usar blocos de comandos, que se vao encaixando
uns nos outos, de modo a formar as sequéncias desejadas. Estes blocos foram concebidos para se
encaixarem de uma Unica forma, de modo a nao dar origem a erros de sintaxe.

Recorre a conceitos de informatica e permite construir programas que possibilitam o controlo e mistura
de gréaficos, animacdes, textos e sons.

Este software esta dividido em trés blocos, como se pode verificar na Figura 1.

“O primeiro bloco contém os comandos que serdo adicionados ao programa. Comandos como: de
controlo, movimentos, operacdes, aparéncia, sons e outros. O segundo bloco, é onde ficara o
programa, e a area que contera os blocos de comandos, os trajes dos sprifes € 0s sons que
acompanham os sprifes. O terceiro bloco contém a area de animacéo, onde o programa é executado.”
(Scratch, 2012).

Para que um sprife possa fazer algo, basta arrastar os blocos para a area correspondente e ao solta-lo

estabelece-se uma conexao légica entre eles. Os sprifes podem produzir sons e € possivel adicionar
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baldes de didlogo ou pensamento. Trata-se de uma forma simples de programacao, que desenvolve
nos alunos uma grande destreza no uso das tecnologias e proporciona a possibilidade de os
transformar em criadores da sua prépria aprendizagem (Majed, 2014).
Os alunos rapidamente aprendem a dominar esta linguagem de programacéo, deixando de ser meros
utilizadores do computador, para aprenderem a usa-lo como ferramenta de criacdo de diferentes
cenarios. Esta aprendizagem possibilita a expressao da criatividade e o desenvolvimento do raciocinio
logico (Resnick, 2014). Segundo este autor, ao aprender a programar, os alunos estdo a desenvolver
um conjunto de competéncias que lhes irdao possibilitar a participacao ativa numa sociedade em
permanente mudanca, tornando-se cidadaos criticos e interventivos.
As competéncias identificadas por Resnick (2014, pp. 13-20) sao:

a) Competéncias necessarias para a interpretacdo e tratamento de informacao;

b) Competéncias comunicacionais;

c) Competéncias relacionadas com a resolucao de problemas.
Assim, o trabalho com o Scrafch permite aprender a selecionar, criar e usar varios suportes multimédia
como: a imagem, o texto, a animacao e a gravacao audio. Permite ainda desenvolver a capacidade de
comunicacao, usando diferentes suportes para se expressarem de modo eficaz e criativo.
A medida que os alunos aprendem a programar vao aprendendo a coordenar e a organizar as
interacdes entres os atores, o que exige o uso do raciocinio, a capacidade de formular problemas e de
encontrar o caminho para a sua resolucao, dividindo um problema complexo nas partes simples que o
compdem para, assim, ir progressivamente encaixando blocos, testando os resultados obtidos. Este
procedimento nao é possivel sem criatividade, pois s6 recorrendo a ela se consegue criar novas
solucoes.
Toda esta dinamica possibilita a criacdo de relacdes interpessoais significativas, através da troca de
experiéncias e do trabalho colaborativo com os seus pares. Em todo este processo, os alunos vao-se
sentindo cada vez mais motivados para superar desafios e tornam-se mais responsaveis,
desenvolvendo em simultaneo a capacidade de se adaptar a novas situacdes (Resnick, 2014).
Com recurso a esta linguagem propus-me criar algumas situacdes de aprendizagem que permitam
desenvolver o pensamento computacional, o raciocinio logico-dedutivo e, em simultaneo, promover a
interdisciplinaridade entre a disciplina de Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (TIC) e as
disciplinas de Matematica e Inglés. Estas situacoes de aprendizagem tém como objetivo a iniciacao a

programacao e a criacao de um ambiente de aprendizagem motivador, interessante e ludico, de modo
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a promover a realizacdo de aprendizagens significativas e o desenvolvimento de competéncias que

possibilitem a resolucdo de problemas.

Situacdo de Aprendizagem 1

No seu quotidiano os docentes deparam-se com salas de aula repletas de alunos que ha muito estao
em contacto com as novas tecnologias. Correia (2012, pp. 129-134), afirma que “estdo imersas no
grande aparato tecnoldgico desde cedo, estdo familiarizadas e sentem-se a vontade para obter a
informacédo por meio desses aparelhos eletrénicos, que sdo, além disso, uma fonte inesgotavel de
conhecimento”. Ora, cabe aos professores recorrer a esta predisposicado, para planificar novos modos
de intervencao e implementar praticas pedagogicas criativas e inovadoras, no sentido de promover a
participacao ativa dos alunos, motivando-os e tornando a aprendizagem mais estimulante.

O recurso ao Scratch ¢ um exemplo de uma estratégia de intervencdo que possibilita o uso das
tecnologias e, em simultaneo, a possibilidade de motivar, estimular e desenvolver a criatividade dos
alunos. Para programar com o Scraitch, os alunos tém de pensar, criar, levantar hipoteses, identificar
0s erros e corrigi-los, andar para tras e para a frente, no sentido de encontrar a resolucdo do problema
e serem os atores da construcao do seu proprio conhecimento.

Com o Scratch é possivel criar projetos no ambito das diferentes disciplinas, nomeadamente, no
ambito da matematica, de modo a tornar a sua aprendizagem simples e agradavel. Através da
associacdo das TIC e da matematica é possivel promover aprendizagens de uma forma pratica e
funcional com recurso as experiéncias do quotidiano dos alunos.

Assim, com o objetivo de desenvolver o raciocinio logico-matematico € aqui delineada uma situacao em
que os alunos terao de usar a linguagem de programacao, elaborando uma sequéncia de blocos, para
a resolucao de um problema.

Nesta situacao, o Scrafch é utilizado para a resolucdo de uma equacgao de primeiro grau e constitui um
momento de articulacao interdisciplinar entre a disciplina de TIC e Matematica. A equacao a resolver é
do tipo ax+b=c tal que x= (c-b)/a

Para a resolucao desta equacdo foram selecionados quatro tipos de comandos (eventos, movimento,
variaveis e operadores) que, posteriormente, foram encaixados de modo a resolver a equacdo, como se

pode verificar na Figura 2.
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Planificacdo da atividade interdisciplinar

Disciplina de TIC e Disciplina de Matematica

APRENDIZAGENS ESSENCIAIS

DESCRITORES DO

TEMA CONHECIMENTOS, PERFIL DO ALUNO
CAPACIDADES E ATITUDES | ACOES ESTRATEGICAS
Conhecer as potencialidades de | Criar desafios aos alunos para
Disciplina de | diferentes ferramentas digitais | identificarem problemas do meio

TIC:

Criar e Inovar

para apoiar a criatividade e a
inovacao, nomeadamente
explorando  ambientes  de
programacdo adequados as
idades dos alunos;
Compreender o conceito de
algoritmo;

Analisar algoritmos, antevendo
resultados  esperados e/ou
detetando erros nos mesmos;
Elaborar planos e encontrar
solucbes para problemas (reais
ou  simulados), utilizando
ferramentas digitais simples
previamente identificadas com
0 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

programacao) na resolucdo de

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, questdes e solucdes.

Propor que os alunos elaborem,
individual ou colaborativamente,
diferentes tipos de artefactos
digitais, utilizando ferramentas,
locais ou online, de
processamento de texto e de
criacao de apresentacdes
multimédia, no apoio a atividades
e projetos, preferencialmente com
ligacdo aos conteudos de outras
areas disciplinares, para fomentar

a criatividade.

Iniciacéo ao uso do Scratch.
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problemas identificados;
Equacodes
Disciplina de | Nocao de equacdo;
Matematica Raiz ou solucdo de uma
equacao; Reconhecer, interpretar e resolver
Algebra equacdes do 1.° grau a uma
incognita, recorrendo a
programacao por blocos.
Scratch Desktop - O
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Figura 2 — Resolucao computacional de uma equacao do 1° grau
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Situacao de Aprendizagem 2

Esta situacdo de aprendizagem tem como objetivo motivar os alunos para a aprendizagem da Lingua
Inglesa. Do mesmo modo que na situacdo anterior, através da associacdo das TIC e do Inglés,
pretende-se que os alunos de modo motivador e criativo, apliquem os conhecimentos de Inglés, para
programarem uma situacao em que dois atores entram em dialogo.

Este exercicio visa o desenvolvimento de competéncias necessarias para a interpretacdo e tratamento
de informacdo, competéncias comunicacionais, assim como permite desenvolver competéncias
relacionadas com a resolucdo de problemas. Os alunos terdo de selecionar e criar um cenario com
imagem e texto, expressando-se corretamente, de modo eficaz e criativo, em Inglés. Para além disso, o
exercicio permite que, de um modo ludico, os alunos sejam intervenientes ativos na construcao do
conhecimento.

Para a criacdo deste didlogo foram selecionados os comandos: eventos e aparéncia, que
posteriormente, foram encaixados de modo a colocar em didlogo os dois atores, como se pode verificar

nas Figuras 3 e 4.

Planificacdo da atividade interdisciplinar

Disciplina de TIC e Disciplina de Inglés

APRENDIZAGENS ESSENCIAIS

DESCRITORES DO

TEMA CONHECIMENTOS, PERFIL DO ALUNO
CAPACIDADES E ATITUDES | AGOES ESTRATEGICAS
Conhecer as potencialidades de | Criar desafios aos alunos para
Disciplina de | diferentes ferramentas digitais | identificarem problemas do meio

TIC:

Criar e Inovar

para apoiar a criatividade e a

inovacao, nomeadamente
explorando  ambientes  de
programacao adequados as

idades dos alunos;
Compreender o conceito de
algoritmo;

Analisar algoritmos, antevendo
resultados

esperados e/ou

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, questdes e solucoes.
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Disciplina de

Inglés:

Dialogos

detetando erros nos mesmos;
Elaborar planos e encontrar
solucdes para problemas (reais
ou simulados), utilizando
ferramentas digitais simples
previamente identificadas com
0 apoio do professor (ex. mapa
murais

de ideias, digitais,

blocos de notas, diagramas,
smartart, brainstorming online,
entre outros);

Elaborar algoritmos simples;

Utilizar ferramentas digitais
(nomeadamente, ambientes de
programacao) na resolucdo 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
criacao de apresentacdes
multimédia, no apoio a atividades
e projetos, preferencialmente com
ligacao aos conteudos de outras
areas disciplinares, para fomentar

a criatividade.

Iniciacdo ao uso do Scratch.

Completar didlogos com palavras
e expressoes.

Ler didlogos em voz alta em
interacao.

Responder a questdes pessoais.
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DISCUSSAO

Os progressos no ambito das ciéncias da educacdo promoveram avancos significativos no referente a
interdisciplinaridade, para além de introduzirem novas praticas e novas concecdes pedagogicas. Ora,
para a execucdo de novas praticas exigem-se professores com um perfil distinto do tradicional, o que
levanta sérias questdes sobre a formacdo dos docentes. Alguns autores, como Névoa (1995, pp. 15-
33), acentuam a necessidade de a formacdo dos docentes incidir sobre o desenvolvimento de
competéncias criticas e reflexivas, tendo como pressuposto o desenvolvimento do pensamento
auténomo, colocando no centro de toda a reflexdo a pessoa. Salienta, ainda, a necessidade de cada
docente poder apropriar-se do seu processo formativo, construindo uma identidade profissional e
pessoal.

Estes avancos produziram também, novas percecbes sobre as possibilidades da interdisciplinaridade
em contexto escolar. Surgem questdes relativas ao sentido da interdisciplinaridade, assim como sobre
a possibilidade de a exercer, efetivamente, no seio da escola, enquanto espaco fisico e sociocultural.
Estas questdes remetem para a necessidade de reformulacdo do proprio espaco escolar, de modo a
torna-lo adequado a implementacdo de uma efetiva interdisciplinaridade, uma vez que o espaco, tal
como foi concebido nos séculos XIX e XX, ndo parece capaz de acolher em si todas as possibilidades
de praticas e aprendizagens interdisciplinares (Klein, 2010).

Embora a interdisciplinaridade, enquanto perspetiva didatica, tenha sido concebida como uma pratica
a introduzir no contexto da sala de aula, procedendo-se a articulacdo dos conteudos oriundos das
diferentes disciplinas, uma nova perspetiva vai emergindo, fruto do desenvolvimento das TIC e da sua
introducdo nos curriculos escolares. As TIC permitem que a interdisciplinaridade atravesse as fronteiras
da sala de aula, atravessando mesmo as fronteiras da propria escola. O desenvolvimento das novas
tecnologias, sobretudo da internet, possibilita, ndo so atravessar fronteiras espaciais, como possibilita a
superacao dos limites estabelecidos pelo proprio curriculo oficial. Assim, a interdisciplinaridade deixa
de constituir o caminho para a construcao de um conhecimento, com base no curriculo oficial, em que
parcerias estabelecidas entre docentes e alunos permitiam a articulacdo dos saberes, para se
transformar, com o recurso as novas tecnologias, em experiéncias de aprendizagem sustentadas em
conexdes sem fronteiras delimitadas, a que alguns chamam transdisciplinaridade (Lichnerowicz, 1972;
Michaud, 1972; Piaget, 1972).

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

possibilitam a exploracdo de novos conceitos, novas linguagens e formas de comunicacdo. A sua

31



utilizacdo em contexto escolar permite a transformacao da escola, tornando-a num espaco de dialogo
genuino, num ambiente colaborativo, onde sdo definidos novos modos de interacdo. Estes novos
recursos devem fomentar uma efetiva interdisciplinaridade, tornando-se nos instrumentos privilegiados
para a interacdo, a participacao ativa e a aprendizagem. O recurso as redes sociais possibilita 0 acesso
a novas linguagens e experiéncias comunicacionais, permitindo a participacdo em diferentes grupos e
contextos, assim como a realizacdo de aprendizagens em diferentes formatos e niveis, 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 espaco escolar (Bearth,
2000).

Para além da possibilidade de implementacao de novas praticas e métodos de ensino/aprendizagem, a
utilizacdo das TIC permite o desenvolvimento do pensamento computacional. O pensamento
computacional inevitavelmente, se tornard na chave para a compreensdo e transformacdo da
sociedade de informacao.

Atualmente, os homens consomem cada vez mais informacdo, diminuindo a distancia entre os
produtores e os consumidores de informacdo. Se ha algum tempo atras o acesso a informacao estava
reservado a uma elite, o desenvolvimento tecnologico e a sua divulgacao exigem o desenvolvimento da
literacia informatica e, sobretudo, de um conjunto de competéncias associadas ao dominio da
tecnologia como: capacidade de processar, analisar sinais e cddigos, que possibilitem a utilizacdo dos
meios tecnologicos ao nosso dispor. Desde o uso do smartphone, ao uso do multibanco ou MBWAY,
até a gestdo de uma conta bancaria através da Internet, atividades que fazem parte do nosso
quotidiano, exigem competéncias necessarias para a utilizacdo de informacdo numérica. Estas
competéncias permitem aos cidadaos enfrentar os desafios da sociedade atual.

Os alunos atuais iniciaram o contato com as TIC precocemente, a utilizacdo do” Magalhdes” no
primeiro ciclo permitiu-lhes descobrir o computador e usar as suas funcionalidades. Esta utilizacdo do
computador ndo foi, em muitas circunstancias, acompanhada de uma planificacdo 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 nao
sao0 capazes de o utilizar para a resolucdo de problemas.

Com a implementacdo de projetos interdisciplinares recorrendo ao Scratfch torna-se possivel aliar o
interesse que o aluno tem pelo uso das tecnologias, ao desenvolvimento do raciocinio computacional,
no sentido de favorecer a abstracdo, o raciocinio légico — dedutivo, a capacidade de comunicacédo e

resolucdo de problemas, tornando o aluno o construtor ativo do seu conhecimento. As ciéncias da
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computacao constituem uma area que é urgente integrar no curriculo escolar. Esta area, aliada a
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 aconteca, ndo é possivel manter as turmas com vinte e oito alunos, pois, criar
situacbes 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 Informatica possuem no maximo catorze/quinze computadores, o que inviabiliza o
desenvolvimento do pensamento computacional em turmas de vinte e oito alunos. Nao é possivel
colocar os alunos a formular problemas e a resolvé-los com recurso ao computador, promover a
organizacao logica e analise dos dados, desenvolver a representacao de dados através de abstracées
com simulacdes, ou encontrar solucbes através do pensamento algoritmico, nem analisar e
implementar solucbes, com grupos de vinte e oito alunos a quem € necessario dar atencao
permanente.

Criar situacbes em que se pretende associar o pensamento computacional a problemas
interdisciplinares exige, para além da preparacdo de materiais e recursos adequados a cada faixa
etaria, a disponibilidade dos docentes das diferentes areas disciplinares para estabelecerem os
objetivos e as metodologias a implementar. Esta necessidade cria novos desafios as escolas, quer na
organizacao dos horarios dos alunos, quer na organizacdo dos horarios dos professores, para que se
encontrem tempos comuns, dedicados a identificacdo de necessidades e panificacdo das atividades.
Nao basta dizer que dispomos de um programa de introducdo & computacao criativa, como o Scratch,
para que se possa implementar atividades de exploracao do pensamento computacional.

As atividades aqui apresentadas resultam da vontade e voluntariedade de quem n&o se satisfaz com a
escola tal como ela se apresenta, mas pretende, usando o conhecimento e técnicas disponiveis,
promover novas formas de ensino-aprendizagem, tornando as aulas mais ativas e criativas, indo de
encontro as necessidades e interesses dos alunos, assim como as necessidades e desafios que a
sociedade contemporanea nos coloca.

Perante turmas de vinte e oito alunos, que permanentemente tentam recorrer ao telemovel durante as
aulas, que apresentam dificuldade em estar sentados e atentos, a aula tradicional, sobretudo
expositiva, torna-se numa fonte de conflitos e indisciplina. E urgente introduzir novas metodologias que
consigam despertar o interesse dos alunos e promovam um clima de trabalho com empenho e
criatividade. Ora, o recurso a computacado pode constituir um instrumento de mudanca da escola, de

mudanca de metodologias e de mudanca de postura dos alunos na sala de aula.
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CONSIDERAGOES FINAIS

Autoavaliacao do trabalho realizado

A realizacdo deste trabalho constitui uma fonte de grande satisfacdo, pois permitiu-me fazer uma
reflexdo sobre a minha pratica enquanto docente, identificando as rotinas a que ao fim de vinte anos de
docéncia me tinha submetido, sem que, no entanto, disso me tivesse apercebido.

A organizacao da escola em tempos letivos, que se iniciam e terminam ao toque da campainha, a
preocupacao com o cumprimento de um programa disciplinar, as reunides de grupos disciplinares e
departamentos, com o objetivo de delinear as metodologias a implementar, que devem ser
escrupulosamente respeitadas, sem grande espaco para a criatividade, acabam por nos formatar para
o cumprimento dos procedimentos, anulando a iniciativa pessoal e a capacidade de pér em causa o
estabelecido. A rotina vai-se instalando, a capacidade de reflexdo vai diminuindo, tornando-nos numa
espécie de automatos 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 a nossa frente, as suas necessidades, carateristicas e potencialidades. Ora, a realizacédo
deste trabalho permitiu-me recuperar o entusiasmo com que iniciei a minha carreira de docente. Ao
elaborar a reflexdo sobre a interdisciplinaridade verifiquei a necessidade de introduzir novas
metodologias, que permitissem motivar os alunos e responder a novas necessidades. Passei a olhar
nao para uma turma, mas para individuos portadores de uma histdria de vida, de um conjunto de
anseios e espectativas, as quais é necessario corresponder.

O Scrafch surgiu-me como a possibilidade de responder a necessidades sentidas pelos alunos,
transformando a sala de aula num espaco de criatividade na resolucdo de problemas. Assim,
empenhei-me na aprendizagem desta linguagem de programacao, com o objetivo de partilhar os meus
conhecimentos com o0s alunos, possibilitando-lhes o desenvolvimento de novas competéncias, de modo

[udico e criativo.
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Conclusao

O objetivo deste trabalho consistia na promocdo de interdisciplinaridade e do pensamento
computacional, e, para tal, pretendia-se desenvolver competéncias no uso do software Scraich e
despertar nos alunos o interesse pelo uso da computacdo. Do mesmo modo, pretendia-se promover a
emergéncia do pensamento computacional e fomentar a adocdo de estratégias colaborativas entre
alunos do 2° ciclo do ensino basico.

Assim, procedi a uma revisdo bibliografica sobre interdisciplinaridade e pensamento computacional,
conceitos estruturadores do trabalho que desenvolvi com os alunos, tendo verificado que a nocao de
interdisciplinaridade, embora nao seja recente, comeca a ser alvo de debate, pela comunidade
cientifica, nos meados do século XX (Fazenda, 1991, 1994; Klein, 1990; Lenoir, 2006). Apesar do
debate sobre a necessidade da sua implementacdo, fruto da constatacdo da inadequabilidade da
escola organizada segundo o modelo disciplinar, para responder as necessidades de uma sociedade
em profunda mudanca, verifica-se que as escolas ainda ndo sdo capazes de a implementar
efetivamente.

A analise do conceito de Pensamento Computacional, tal como foi definido por Wing (2006, pp. 33-35),
teve como resultado a constatacao de que o seu desenvolvimento, em contexto escolar, poderia
constituir o caminho para dar resposta as necessidades dos alunos, assim como, a possibilidade de
estabelecer pontes entre as diferentes disciplinas, no sentido de implementar a interdisciplinaridade.
Procedi, entdo a criacao de situacdes de aprendizagem que possibilitassem a formulacao de problemas
computaveis, a organizacao e analise de dados, recorrendo ao Scraich, de modo a levar os alunos a
criacao de solucdes para um problema dado, usando a programacao em blocos.

Os recursos da disciplina de TIC, por si s6, ndo foram suficientes para pdr em pratica as atividades que
tinham como objetivo a emergéncia do pensamento computacional, tendo, por isso, recorrido ao
contributo das disciplinas de Matematica e Inglés. Este trabalho colaborativo foi precioso para a
realizacdo das tarefas que propus aos alunos. Constituiu também, para mim, uma oportunidade de
novas aprendizagens e de novos modos de interacao com 0s meus pares.

Foi notoria a mudanca ocorrida, quer na relacao com os alunos e com 0s pares, quer no interesse e
motivacdo com que os alunos enfrentaram as tarefas propostas. Efetivamente, o uso do Scraich
manifestou-se como um modo de criar oportunidades de desenvolvimento da capacidade de encontrar
solucdes, para problemas do quotidiano dos alunos, recorrendo ao dominio da informatica (Wing,

2006).
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Foram muitos os constrangimentos iniciais, sobretudo no referente a construcao de materiais didaticos,
pois tratava-se do meu primeiro contato com esta linguagem de programacao, o que exigiu um estudo
aprofundado da linguagem e adequacdo ao nivel etario dos alunos. Também constituiu um
constrangimento, a necessidade de motivar os meus colegas para a implementacdo de uma efetiva
interdisciplinaridade. No entanto, na medida em que o trabalho avancava, a relacdo com os meus
pares alterou-se e o entusiasmo que sentia na criacdo de cada situacao de aprendizagem foi partilhado
por todos e motivou-nos para lhe dar continuidade.

O clima na sala de aula alterou-se, a participacdo aumentou, assim como, o prazer dos alunos em
aprenderem. Trabalham de modo colaborativo e estao empenhados em dar sugestoes, trazendo todos
os dias novas propostas de trabalho, embora algumas ndo sejam exequiveis, quer por falta de tempo,
quer por exigirem conhecimentos e materiais de que ainda nao 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 realizacdo de novas aprendizagens e crescimento
pessoal.

Para além da satisfacdo pessoal, tornou-se possivel estabelecer outro tipo de relacdo com os docentes
de outras disciplinas, especialmente os docentes de Matematica e Inglés. Passamos a trabalhar de
modo colaborativo, criamos lacos mais estreitos e estamos num processo de descoberta mutua, que
vai muito pra além da conversa habitual na sala de professores. Agora, trocamos experiéncias e
falamos de metodologias que pretendemos adotar. Embora ainda de modo embrionario, as diferentes
disciplinas iniciam uma nova forma de interacdo, integrando, como afirma Caniato (1989, pp.39-45), o
conhecimento que delas deriva, de modo a construirem um todo significativo. Estamos no inicio do
percurso, o caminho que encetamos € longo, mas com forca de vontade e entusiamo, passo a passo
talvez o consigamos percorrer. No entanto, anima-nos a conviccdo de que o desenvolvimento das
competéncias, preconizadas pelo documento Aprendizagens Essenciais e pelo documento Perfil dos
Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatoria, so6 sera possivel se formos capazes de trabalhar de modo
colaborativo, recorrendo aos meios tecnoldgicos que hoje estdo ao nosso dispor, para tornar a escola
mais atrativa e criativa, proporcionando aos alunos a possibilidade de se desenvolverem plenamente,
tornando-se cidadaos com conhecimentos, capacidades e atitudes, que lhes permitam a integracao

num mundo em permanente e acelerada mudanca.
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