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O recurso a metodologias e estratégias de ensino diversificadas é uma imposicao
do contexto compésito da sala de aula atual, em termos de fatores sociais, nos seus
interesses e objetivos. Esta “imposi¢cao” tem acrescentado valor e significado ao ato de
ensinar com a necessidade de os docentes encontrarem ferramentas e recursos que
suportem essas estratégias de ensino.

0 Scratch' é uma ferramenta informatica gratuita, com traducdo para a lingua
portuguesa, que permite a aplicagdo da metodologia de ensino orientada a resolugao de
problemas na perspetiva computacional. O olhar de quem analisa o problema, propoe
uma solugao, testa a sua viabilidade e a implementa, resolvendo o problema inicial,
proporciona avaliacdo constante a quem aprende e a quem ensina, obriga a cooperacao
com os pares nha troca de ideias e fornece motivacao e satisfagao de dever cumprido ao
encontrar uma solucéo possivel.

O Scratch é um projeto do Lifelong Kindergarten Group do MIT? Media Lab, que desafia
os seus utilizadores a usar o pensamento computacional - organizado, sistematizado - e
a criatividade orientada a resolucdo de problemas nas mais diversas areas de estudo e
em todos os niveis de ensino. Os projetos podem incluir a apresentagéo de estdrias com
animacao dos atores, o desenvolvimento de jogos interativos e outras abordagens com
a partilha dos projetos com a comunidade em linha. Na pagina em linha do Scratch pode
consultar tutoriais orientados que permitem tirar o maximo partido da ferramenta. A
aprendizagem do Scratch é intuitiva permitindo que os alunos de niveis de escolaridade
mais elementares possam usa-la num grau adequado ao seu nivel de desenvolvimen-
to. Sendo uma ferramenta de programacdo computacional visual, o desenvolvimento da
programacao faz-se por blocos de cddigo associados as agdes (guido) do “palco” e dos
“atores” que constituem a interface mais ou menos interativa da solucdo do problema
proposto no projeto. Os “atores” podem assumir um “traje” que Lhe pode conferir uma
apresentacao diferente consoante 0 momento e o som que pode ser adicionado para en-
riquecer o contexto do momento no projeto.

A abordagem ludica as tematicas de estudo proporciona uma perspetiva mais agra-

davel, motivadora e envolvente do aluno na sua aprendizagem.

https://scratch.mit.edu/
2 Massachusetts Institute of Technology
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FIGURA 1. Imagem da interface em linha do Scratch.

A Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP) é uma metodologia de ensino que
pode fazer uso integral das potencialidades da ferramenta Scratch, na medida em

gue se baseia nas premissas do construtivismo:

o conhecimento é construido individualmente e co-construido socialmente a partir
de interagdes com o ambiente;

o conhecimento ndo pode ser transmitido;

existem multiplas perspetivas relacionadas com cada fendmeno;

significado e pensamento sao distribuidos entre a cultura e a comunidade em que
vivemos e as ferramentas que usamos; e

o conhecimento é ancorado e indexado por contextos relevantes (HUNG et al., 2008).

E uma metodologia utilizada amplamente, com estudos de aplicagdo em contex-
to educativo que se iniciam na McMaster University Faculty of Health Sciences, no
Canada, em meados dos anos sessenta do século passado e expandiu-se logo apds
por varios paises, tais como a Holanda, Austria, Israel e Estados Unidos da América,
até ao momento presente onde é aplicada em todos os niveis de ensino. Entre outras
carateristicas destacam-se a flexibilidade e adaptabilidade aos sujeitos (alunos) e ao
contexto (nivel de ensino e &rea do conhecimento). A ABP pode resumir-se em oito
passos que garantem a aplicacdo das premissas do construtivismo e demonstram a

potencialidade da ferramenta Scratch:

1. exposicao do problema inicial com exploragdo e compreensao dos fatores e contexto
do problema;

2. geracdo de ideias com o elencar possiveis solugdes para o problema;

3. andlise com a decomposicdo do problema em partes, identificar fungdes e estrutu-

ras das relagoes;
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4. elaboracao de questdes de orientagao da investigacao do problema e definir concre-
tamente o contexto da solugao a desenvolver;

5. definir os objetivos da aprendizagem, ou seja, o que se espera aprender com os re-
sultados do trabalho;

6. estudo individual e discussdao em grupo com registo do processo e conclusdes;

7. sintese e avaliagdo do trabalho e dos resultados obtidos;

8. apresentagcdo com a partilha em grande grupo do trabalho desenvolvido com mostra

da andlise, processo e resultados.

A ABP baseia-se nos alunos pesquisarem situagdes-problema similares aquela que
pretendem resolver. Para isso, a fungdo de tutor e orientador do docente é essencial
levando os alunos a analisar e refletir sobre informacgéao relevante para a resolugao do
problema, viabilizando em tempo Util a aprendizagem num processo mais esclarecido e
consistente. Um dos fatores mais importantes é a cooperacao entre alunos que permite
a troca de ideias e argumentos, a exploragao de novas abordagens ao problema inicial,
desenvolve a capacidade de ouvir e respeitar a opinido dos outros elementos do grupo
(DELISLE, 2000).

A resolucdo de problemas e a ferramenta Scratch tem estado em evidéncia nos anos
letivos mais recentes com a introdugdo da “Iniciagdo a Programacgdo” no 1.2 ciclo do
Ensino Basico. Pese embora esta “iniciagdo” dos alunos na programacio ja pudesse
acontecer por outras opgoes, esta acontecia mais tarde, por exemplo no 8.2 ano de es-
colaridade do Ensino Basico?, na disciplina de Tecnologias de Informagio e Comunica-
¢do. Além de um inicio cada vez mais precoce no ensino da programagao existem cada
vez mais docentes, de areas nido relacionadas com a informatica, que “descobrem” as
potencialidades do Scratch como ferramenta de ensino e de aprendizagem.

Alguns exemplos de aplicagdo do Scratch como ferramenta para a construcdo de

recursos educativos digitais:

- jogo construido por um(a) professor(a) com objetivo de treino da motri-
cidade fina de um aluno com deficiéncia motora (https://scratch.mit.edu/
projects/168584997/);

- jogo construido por um(a) professor(a) com objetivo de sistematizacio de
conhecimentos dos alunos na area disciplinar de Matematica do 1.2 ciclo
do Ensino Basico (https://scratch.mit.edu/projects/168227634/).

Uma forma acessivel de comecar a usar o Scratch é utilizar os tutoriais disponiveis
nas “Dicas” da pagina do projeto ou consultar o cédigo dos projetos partilhados pelos

utilizadores na Comunidade em linha.
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