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E SE NESTA AULA EU UTILIZASSE O SCRATCH?
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A utilizagdo de tecnologias na sala de aula pode trazer ao aluno um maior protagonismo
na sua propria aprendizagem, passando de ouvinte atento e passivo do saber do
professor para interveniente ativo na construgéo do seu proprio conhecimento.

O Scratch podera impulsionar este processo, visto que permite que os alunos se
envolvam dinamicamente nas tarefas propostas, desenvolvam a sua capacidade criativa
e de resolugdo de problemas, possibilitando abordagens com importantes contributos
para a aprendizagem da matematica.

Mas afinal o que é o Scratch?

O Scratch é um ambiente gréfico de programagdo inovador, concebido no
Massachusetts Institute of Technology (MIT), que torna a programagdo mais cativante e
acessivel as criangas, e a todos 0s que ndo possuem competéncias nessa area.

A programac&o em Scrafch é efetuada através da criagdo de sequéncias de comandos
simples, que correspondem a blocos de varias categorias (movimento, controlo,
aparéncia, sensores, som, operagdes, caneta e variaveis), encaixados e encadeados de
forma a produzirem as agdes desejadas.

Como o Scratch torna facil a combinagao de graficos, imagens, fotografias, musica e
som, em criagdes interativas, é possivel criar historias com cenarios variados, conceber
um jogo, fazer uma apresentacdo interativa para as aulas, representar e simular
situagdes probleméaticas, construir figuras geométricas, entre muitos outros exemplos.

Nesta sesséo prética pretende-se “apresentar” o Scratch, explorar algumas tarefas no
dominio da matematica e refletir sobre as suas potencialidades educativas.
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