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Resumo

O Pensamento Computacional (PC) foi integrado pela primeira vez nas Aprendizagens Essenciais
de Matematica em 2022/2023, como uma capacidade fundamental para a resolugdo de
problemas. O seu desenvolvimento exige o planeamento de tarefas estruturadas e
contextualizadas, especialmente quando trabalhado em ambientes de programacdo como o
Scratch. Assim, é imprescindivel capacitar os futuros professores para planear e implementar
estas tarefas. Esta comunicagdo foca-se numa interveng¢ao com futuros professores do 1.2 Ciclo
do Ensino Basico, desenvolvida em trés sessdes. A primeira abordou a introdugdo ao Scratch
através de tarefas contextualizadas. Na segunda, foi resolvida uma situagdo problematica e um
conjunto de tarefas pensadas para desenvolver o PC. Na terceira, foi solicitado, aos futuros
professores, que adaptassem a situacdo problematica aos seus contextos de estagio. Estes
demonstraram progressos significativos na manipula¢do do Scratch, superando as dificuldades
inicialmente demonstradas e evidenciaram serem capazes de planear interveng¢des recorrendo
ao Scratch, desenvolvendo simultaneamente o PC. Esta sequéncia didatica mostrou-se eficaz
para capacitar futuros professores no planeamento de tarefas com recurso ao Scratch e para o
desenvolvimento do PC. Além disso, a intervencdo distingue-se como um modelo replicavel em
diferentes contextos educacionais, com potencial para incluir outros artefactos digitais.
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