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SCRATCH NO ENSINO BASICO (sessko praTica)

Jodo Sérgio Sousa'*; Maria Raquel Patricio,*?

jsergio@ipb.pt; raquel@ipb.pt

"nstituto Politécnico de Braganga

*Centro de Investigagdo em Educagdo Basica, Instituto Politécnico de Braganga

3Centro de Competéncias TIC do Instituto Politécnico de Braganca

O Scratch ¢ uma linguagem de programagdo visual, por blocos, muito apelativa e amigavel
que permite criar jogos, historias e animagdes interativas. Este software possibilita desenvolver
nos alunos um conjunto alargado de competéncias, como o pensamento computacional, o
raciocinio légico, a resolugdo de problemas e a criatividade; competéncias digitais; competéncias
de comunicacdo e sociais; competéncias relacionadas com as areas disciplinares e ndo

disciplinares.

Esta sessdo pratica tem como objetivos: desenvolver a consciéncia para o papel do Scratch na
promoc¢do do pensamento computacional; motivar os professores para atividades de
aprendizagem de programacdo com Scratch promovendo o sucesso escolar e a criatividade;
experienciar situagdes de aprendizagem, mediadas pelo Scratch, que facilitem a criacdo de
estratégias pedagogicas adequadas aos objetivos dos 1.° ¢ 2.° Ciclos do Ensino Basico; criar um

projeto com o Scratch.

Far-se-4 uma abordagem rapida a interface Scratch referindo as vantagens e desvantagens das
versdes on-line e off-line. Apresentam-se alguns recursos complementares para elaboragdo de
material a utilizar nas aplicagdes (edicdo de imagem — The Gimp; edicdo de som — Audacity;
Repositorios digitais de média — ex.: FindSounds.com). Apresentam-se, também, alguns
exemplos praticos de aplicacdes a contetidos programaticos dos ciclos de estudo considerados

com a analise do codigo respetivo.

A sessdo prevé um espaco para elaboragdo de uma aplicag@o pratica aos dominios curriculares

do/as participantes na oficina de formacao.

Destinatarios: professores dos 1.° e 2.° Ciclos do Ensino Basico

Material: computador ou portatil com ligagdo a Internet e acesso a plataforma disponivel em

https://scratch.mit.edu
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