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Resumo: O ambiente de programagdo Scratch, criado pelo MIT em 2007, permite criar facilmente historias
interativas, animag0es, jogos, musica e arte e partilhar essas criagdes na web. O presente artigo apresenta
um projeto de intervencdo pedagdgica supervisionada, com uma componente investigativa, que envolveu a
utilizagdo do Scratch, como estratégia para promover o desenvolvimento de competéncias e estruturar
conhecimentos relativos & Seguranga na Internet. O estudo foi implementado numa turma do nono ano do
ensino basico, na disciplina de Introducdo as Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo e decorreu ao
longo de sete sessdes de noventa minutos. Neste artigo, sdo descritas as fases de desenho do projeto
(andlise do contexto, definicdo de objetivos), a forma como foi implementado, e sdo ainda apresentados e
comentados alguns dos artefactos criados pelos alunos. Termina-se com uma reflexdo sobre oportunidades
que se colocam a implementacéo curricular da ferramenta Scratch em contexto de sala de aula bem como
0s desafios que dai decorrem.
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Abstract: The programming environment Scratch, created by MIT in 2007, allows easy creation of
interactive stories, animation, games, music and art and sharing those creations on the web. This article
introduces a pedagogical intervention project, with an investigative component, that involved the use of
Scratch programming environment as a strategy to promote the development of skills and consolidate
knowledge regarding Internet Safety. This study was applied to a nineth year class in ICT lessons, during
seven sessions of ninety minutes. This article describes the stages of project design (context analysis,
defining objectives), the way implementation occurred and presents and comments some artefacts
produced by the students. It ends with a reflection on opportunities and challenges facing the introduction
of Scratch in a lesson environment, as well as the challenges arising therefrom.
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Introducéo

O presente artigo surge no ambito do Estagio Profissional do Mestrado em Ensino de Informatica da
Universidade do Minho e tem como finalidade dar a conhecer as diferentes fases de implementacéo do projeto
de intervencdo pedagogica supervisionada aplicado a uma turma do nono ano, na disciplina de /ntroducéo as

Tecnologias da Informagdo e Comunicacéo (ITIC) numa Escola EB 2,3 do concelho de Guimarées.

O tema do projeto de intervencéo é referente ao uso do ambiente de programacgdo Scraich como

estratégia para promover o desenvolvimento de competéncias e estruturar conhecimentos relativos a
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Seguranca na Internet para alunos do ensino basico. Assim, com este projeto pretende-se que, através de uma
ferramenta informatica inovadora, que possibilita a programagdo por parte de iniciantes, os alunos reflitam

sobre (e, eventualmente, alterem) 0s seus comportamentos como utilizadores da Web.
De uma forma sintética, os objetivos a alcancar com este projeto séo:

» |dentificar os habitos e comportamentos dos alunos relativos ao uso do computador,

nomeadamente na Internet;

= Promover a aprendizagem de conteudos relativos a tematica Seguranca na Internet do 9.° ano

de escolaridade;
= Promover a constru¢ao de conhecimentos iniciais de programagao;

= Desenvolver o pensamento l6gico e espirito critico/reflexivo dos alunos.

Referencial Teérico

Seymour Papert introduziu o termo construcionismo, no final da década de 60, para designar a
construcdo do conhecimento recorrendo ao uso do computador. Esta teoria deriva do construtivismo de Piaget,
em que a crianga tem um papel ativo em todo 0 processo: “Working with computers can make it more
apparent that children construct their own personal microworlds” (Papert, 1993, p. 162). Papert defendia,
assim, que as criangas deviam ser fluentes nas novas tecnologias, e isso implicava que deviam aprender nao
sO6 a operar com soffware mas também a programar para, no processo, desenvolverem importantes

habilidades de resolucdo de problemas e estratégias de desenvolvimento de projetos (Papert, 1993).

O sonho de Papert, contudo, ndo foi totalmente aceite, uma vez que a linguagem de programagéo Logo,
por si defendida, foi considerada de dificil entendimento para as criangas; além disso, a linguagem de
programacao foi introduzida com atividades que ndo iam ao encontro dos interesses dos jovens; por ultimo, foi
aplicada em contextos onde a orientacdo e apoio faltavam (Resnick, Maloney, Monroy-Hernandez, Rusk,

Eastmond, Brennan, & Kafai, 2009).

Resnick (2012), juntamente com a sua equipa Lifelong Kindergarten Group do Massachusetts Institute
of Technology (MIT), pretendia reviver o sonho de Papert de ensinar as criancas a programar e, para isso,
desenharam 0 ambiente de programacdo Scratch, partilhado em Maio de 2007. Este permite criar facilmente

historias interativas, animacdes, jogos, musica e arte e partilhar essas criagdes na web (MIT, 2007).

Assim, o Scratch possibilita que as criangas programem sem necessitarem de conhecer a sintaxe da
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linguagem de programacdo, uma vez que é utilizada a programacéo por blocos (baseada na LEGO) e a crianga

pode conjuga-los em diferentes sequéncias e combinagBes e ver o que acontece (Resnick, 2012).

Ja existem diversos estudos realizados sobre 0 ambiente de programacéao Scratch aplicado em ambiente
escolar, em paises como os Estados Unidos da América, a Australia, a Nova Zelandia, Grécia, Italia, Israel,
entre outros. A titulo de exemplo, referimos o estudo realizado por Calder (2010), em que, numa turma
australiana do 6.° ano, foram estudadas as formas como o pensamento matematico emerge quando as
criancas trabalham com o Scratfch, tendo o autor chegado a conclusdo que é uma ferramenta relativamente
facil de usar e vélida para a resolucdo de problemas. Da mesma forma, também Wolz, Leitner, Malan e
Maloney (2009) defendem que, apesar do Scratch ter sido pensado para um publico mais jovem, ha um
interesse crescente em usa-lo na introducéo a conceitos mais complexos de programagao, podendo mesmo ser
utilizado em universidades, dando para isso 0 exemplo da sua utilizacéo realizado em Harvard, nos Estados

Unidos da América.

Em Portugal existem, também, alguns estudos relativos ao uso do Scratch em ambiente escolar
(principalmente no primeiro e segundo ciclos do ensino basico, e com destaque para a disciplina de

Matematica), nomeadamente os trabalhos de Marques (2009), Pinto (2010) e Correia (2012).

0O estudo de Marques (2009, p. 174) foi desenvolvido numa turma do 5.° ano com o objetivo de analisar
a influéncia da utilizacdo do Scrafch na promogdo da motivacao para desenvolver a capacidade de formulacéo
e resolucdo de problemas, tendo chegado a conclusao que o Scratch “parece ter sido um meio potenciador e

capaz de gerar motivacdo para além da presenca do professor e dos pares”.

Ja no estudo de Pinto (2010, p. 90), aplicado a uma turma do 4.° ano com o objetivo de desenvolver a
capacidade de resolugdo de problemas, foi possivel verificar que “o Scratch parece ser uma ferramenta que

permite desenvolver a capacidade de resolucéo de problemas (€] € uma proposta pedagogicamente vélida”.

Finalmente, Correia (2012, p. 22) relatou a sua experiéncia de utilizagdo do Scratch no pré-escolar e no
1.° ciclo, tendo chegado a conclusdo que houve um “avanco na compreenséo da eficacia e inovacdo do uso

das tecnologias nas aprendizagens em diferentes dominios e confextos”.

A pertinéncia do projeto “Programar Para Prevenir” vai de encontro ao programa da disciplina de ITIC
(Jodo, 2003), nomeadamente na promogao da autonomia, criatividade e o espirito de equipa, bem como no
fomento da descoberta (refira-se que as novas metas curriculares definidas para a disciplina de TIC para 0 7.°
e 8.% ano, iniciada no ano letivo 2012-2013, refletem igualmente a relevancia da utilizagdo do Scratch no
desenvolvimento das mesmas competéncias (Horta, Mendonga & Nascimento, 2012)). Considera-se, ainda,

que esta intervencao pedagdgica esta de acordo com as estratégias definidas no Plano da Turma da escola
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onde foi desenvolvida a intervencdo, na qual se salienta a importancia de “promover exercicios préticos,
formativos e de apficacdo (..); diversificar as estratégias de forma a motivar e levar ao colmatar das

dificuldades’ (Gomes, s.d, p. 7).

Pensa-se, por tudo isto, que 0 uso do Scrafch permite ir ao encontro dos pressupostos construtivistas e
construcionistas, uma vez que é uma tecnologia inovadora (e, desta forma, mais motivador para os alunos -
dado que é a primeira vez que vao contactar com a aplicacdo) que conjuga a componente educativa com a
componente ludica (indo ao encontro dos interesses dos alunos), além de ser simples de utilizar e apresentar
diversas potencialidades ao nivel de novas estratégias pedagogicas (para o professor) e desenvolvimento de

competéncias de resolucdo de problemas e criatividade (para os alunos).

O Estudo

Participantes

A turma escolhida para implementagdo do projeto foi uma turma do 9.° ano de uma Escola EB 2,3 em
Guimardes. E essencial conhecer-se o publico-alvo, neste caso os alunos, 0 seu percurso escolar, 0s seus
interesses, 0s seus pontos fortes e pontos débeis, para poder-se mais facilmente chegar ao seu encontro.
Dessa forma, analisou-se atentamente o Plano de Turma e verificou-se que a turma é constituida por 27
elementos, 13 raparigas e 14 rapazes, com idade média de 13,7 anos. Os alunos foram caracterizados pelo
Conselho de Turma como sendo interessados e bastante participativos, embora de uma forma um pouco
desorganizada, s@o acompanhados pelos encarregados de educagdo e ndo existem alunos com retencdes
(Gomes, s.d). Relativamente aos interesses dos alunos, foi possivel aferir através da observacéo direta que os
mesmos gostam de desafios (sdo competitivos), apreciam bastante as tecnologias (nomeadamente 0s

computadores e smariphones) e de utilizar a Internet (particularmente as redes sociais e 0s jogos).

De forma a obter mais alguns dados relativos aos habitos de utilizacdo do computador em casa e na
escola, dos interesses dos alunos, bem como, dos seus conhecimentos prévios relativamente a programacao e
a Seguranca na Internet, foi aplicado numa fase prévia a realizagdo do estudo empirico um questionario onine,
utilizando a ferramenta Google Drive. Depois da andlise dos dados do questionario verificou-se que todos os
alunos possuem computador com ligacdo a Internet em casa, passam em média 2 horas por dia no
computador e as suas preferéncias recaem sobre “Ouvir musica”, “Pesquisar na Internet”, “Ver videos” e

“Participar em redes sociais”.

Relativamente a utilizagcdo do computador na escola, 26 alunos afirmaram que gostam mais das aulas

quando é utilizado o computador e que gostam de aprender a utilizar novos programas. Referiram ainda que,
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para complementarem a aprendizagem, recorrem a pesquisas na Internet (67%), perguntam a um professor,
familiar ou colegas (48%) e consultam livros (30%). Estes dados indicam que 0 sife “Atreve-te com 0 Scratch”,
desenvolvido pela investigadora em colaboragdo com um grupo de colegas do Mestrado em Ensino de
Informatica, pode ser importante para servir de complemento ao estudo da programagao com essa ferramenta,
na medida em que nele sdo disponibilizados materiais de apoio, bem como divulgados os projetos criados

pelos alunos.

No que concerne aos conhecimentos prévios dos alunos sobre programacao, 14 alunos afirmaram ter
alguns conhecimentos. Perante estes dados, absolutamente inesperados, procurou-se esclarecer junto dos
alunos qual o seu entendimento da questdo “Tens alguns conhecimentos de programacao?”, constatando-se
que os mesmos haviam interpretado de forma errada o conceito de programagcao; apds um esclarecimento por
parte da investigadora, confirmou-se que nenhum aluno possuia qualquer conhecimento de programagao.

Quanto & pergunta “Conheces o programa Scratch?”, 26 alunos responderam que hao.

Relativamente aos conhecimentos prévios relativos a Seguranca na Internet, os alunos consideram-se
bem informados mas n&o conhecem conceitos como Cyberbullying (7 alunos) e Phishing (27 alunos). Apenas 2
alunos afirmaram ndo ter antivirus no computador, 5 ndo o saber atualizar e 3 alunos referem ja ter infetado o

computador depois de terem aberto um emai/ suspeito.

Projeto “Programar Para Prevenir”

O projeto “Programar Para Prevenir”, como ja foi referido, envolveu a utilizagdo do ambiente de
programagdo Scrafch, como estratégia para promover o desenvolvimento de competéncias e estruturar

conhecimentos relativos a Seguranca na Internet numa turma do 9.° ano, na disciplina de ITIC.

A fase de implementacdo do projeto decorreu no segundo periodo, num total de 7 aulas de 90 minutos.
Em termos de recursos, a sala de Informatica estava bem apetrechada, dispondo de 29 computadores com

ligagdo a Internet e quadro interativo multimédia.

Para cada aula foi delineado um plano, onde eram especificados os conteudos a abordar, os objetivos
especificos, as estratégias/atividades a desenvolver, 0s recursos a utilizar, a avaliacao e a indicacdo do tempo

previsto.

A Tabela 1 apresenta a calendarizacdo, uma breve descricdo das atividades realizadas no dmbito do
projeto, bem como os materiais desenvolvidos para complemento ao estudo do Scrafch e 0s instrumentos de

recolha de dados para a avaliacdo, durante a fase de intervencéo.

815



Challenges 2013: Aprender a qualquer hora e em qualquer lugar, learning anityme anywhere

Tabela 1 Atividades realizadas no ambito do projeto

— Instrumentos
Data Descrigéo das atividades ateriais. de recolha de
desenvolvidos dados
Seguranga na Internet: Visdo global das | Apresentacéo
possiveis ameagas; Como proteger-nos dessas | Prez.
ameacas? Que atitudes devemos adotar? ci

06/02/2013 | 2637 Q OVEITOn AT Exercicio
Realizacgdo de exercicios interativos de | multimédia em
consolidacdo de conhecimentos relativos a | Activeinspire.

Seguranca na Internet.

Introducdo ao ambiente de programacdo | Manual de

Scratch. instalacédo e de

Exploracio do ambiente de trabalho do | utilizagdo do Grelhas de

20/02/2013 | Scratch: menus de instrucdes, iniciacdo de | Scratch. registo de
comandos, criagdo de palcos e sprites. Fichas de trabalho. observacdes de
Resolucdo de uma ficha de trabalho para cada aula.
consolidacdo de conhecimentos.

Grelhas de
Utilizacdo de estruturas de decisdao e de | Fichas de trabalho. | avaliago dos
repeticdo no ambiente de programacdo exercicios
Scratch. Propostos.

27/02/2013 | Criacdo e manipulacdo de variveis e listas no Ficha de
Scratch. autoavaliacao.
Resolucdo de uma ficha de trabalho para had
consolidar os conhecimentos. Gre. a~ €

avaliagdo dos
Entrega da proposta de trabalho do projeto | Apresentacdo projetos.
“Programar Para prevenir”. Prezi.

06/03/2013 , , Grelha de
Desenvolvimento do projeto em grupo com | Proposta de avaliagéo das
orientacéo da docente. Trabalho. apresentagdes
Conclusdo dos projetos em grupo, com dos projetos.

13/03/2013 | orientacdo da docente.

Autoavaliag&o.
Aperfeicoamento e publicacdo dos projetos no | Manual de

03/04/2013 | site oficial do Scratch e no site “Atreve-te com | publicagéo de
0 Scratch’. projetos Scratch.

10/04/2013 ﬁjpr:ﬁzentacoes dos projetos desenvolvidos pela

A primeira aula no ambito do projeto, que decorreu um dia apés o Dia Internet Segura, teve como

objetivo alertar a turma para a problematica da Seguranca na Internet, nomeadamente as possiveis ameagas a
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que estdo sujeitos e como agir sobre elas, dando-se atencdo particular aos conceitos que os discentes,

segundo 0 questionario on/ine, dominavam menos bem.

A segunda e terceira aula tinham como objetivo explorar 0 ambiente de programacao Scrafch e as suas
possibilidades, comecando pelo ambiente de trabalho, a criagdo de palcos e sprifes e, mais tarde, a criacdo e
manipulagdo de variaveis e listas, bem como a utilizacdo de estruturas de decisdo e de repeticdo. Nestas aulas

foi proposto aos alunos resolverem fichas de trabalho que continham diversos problemas para resolverem.

As restantes aulas foram dedicadas a elaboracdo em grupo de um projeto Scrafch, que consistia em
desenvolver um teste de escolha mdiltipla interativo sobre um subtema da Seguranca na Internet. Os subtemas
escolhidos pelos grupos foram: Grupo 1 - Seguranca nos telemoveis; Grupo 2 - Cyberbullying, Grupo 3 —
Phishing, Grupo 4 - Protecdo dos dados pessoais; Grupo 5 - Seguranca nas redes sociais; Grupo 6 -
Seguranga no emaif Grupo 7 - Seguranga nos chats. Optou-se pelo trabalho em grupo pois, como Johnson,
Johnson & Holubec (1999) defendem, a aprendizagem cooperativa ajuda a elevar o rendimento de todos os
alunos, incluindo os especialmente dotados como os que tém mais dificuldades em aprender; a estabelecer
relagdes positivas entre os alunos, valorizando a diversidade e proporciona aos discentes a experiéncia que

precisam para atingirem um desenvolvimento saudavel em termos sociais, psicoldgicos e cognitivos.

A constituicdo dos grupos obedeceu, assim, a um conjunto de critérios, nomeadamente: 1) Ter entre 3-
4 elementos; 2) Ser equilibrado em termos de género; 3) Ter pelo menos um aluno com bons resultados na
disciplina de Matematica. Procurou-se, dessa forma, seguir as orientacfes expressas na literatura para que 0s
grupos fossem equilibrados. Portanto, de acordo com Johnson, Johnson & Holubec (1999) os grupos devem
ter, preferencialmente, um numero reduzido de elementos e serem heterogéneos, ou seja, compostos por
alunos com diferentes rendimentos e interesses distintos, que permitam que os alunos tenham acesso a

diversas perspetivas e métodos de resolugdo de problemas.

Dessa forma, foi entregue aos alunos a proposta de trabalho que continha os objetivos e 0s requisitos

que o projeto em Scrafch deveria cumprir. S80 eles:
» Quatro perguntas relacionadas com o subtema atribuido ao grupo;
= Qito opgBes de resposta para cada uma das perguntas (1 correta, 7 erradas);
*  Pelo menos um sprife (personagem);
= Pelo menos dois cenarios diferentes;
» Programar a sequéncia de cenarios;

» Programar as questdes (utilizar listas e variaveis);

817



Challenges 2013: Aprender a qualquer hora e em qualquer lugar, learning anityme anywhere

= Programar um sistema de pontos (score) que permitisse acrescentar pontos a quem acertasse

na pergunta, e que retirasse pontos a quem errasse;
= Adicionar som para resposta correta e para resposta errada;
»  Programar o inicio e o fim do teste.

Estavam ainda explicitados os prazos de entrega do projeto e os critérios a ter em conta na avaliacéo, a
saber: interesse e empenho; cooperagdo; estratégias adequadas; cumprimento dos requisitos; cumprimento do

prazo; qualidade criativa e correcéo cientifica das questdes.

Depois de concluida a fase de concecdo dos projetos, a turma dispds ainda de uma aula para
aperfeicoar eventuais falhas e para publicar os seus projetos na comunidade oficial do Scrafch e no site

“Atreve-te com 0 Scratch”, ficando disponiveis para o pablico em geral.

Finalmente, na Gltima aula, 0s grupos apresentaram a turma 0s seus projetos e foram discutidas

questdes relativas ao processo de desenvolvimento dos mesmos.

Resultados

Os grupos, na sua generalidade, desenvolveram projetos bastante apelativos e que cumpriam os

requisitos que tinham sido estabelecidos.

Os grupos mostraram-se inicialmente muito entusiasmados com os projetos, comegando rapidamente a
procurar imagens que pudessem utilizar como palcos e sprites. Se, alguns grupos optaram por utilizar imagens
provenientes das galerias de palcos e sprifes do Scratch, outros optaram por desenhar, através do editor de

pintura Scratch, 0s seus proprios cenarios (Figura 1).
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O que & que se
pode propagar por
mensagens de
e-mail 8
prejudicar o
funcionamento do
computador?
Escolhe uma das
sequintes opcies:
1) Wirus 2)
Password 3)

Podes ensinar-me
como proteger os
meus dados

Se receberes uma
mensagem ndo
identificada o que |
deves fazer?
Escolhe uma das
seguintes opgies:
1)Responder de
imediato com as
minhas
informacdes.
2)Todas as opgies
3)N&o responder

Podes ajudar-me
a aprandar como
navegar i utilizar
a Intemet sem ser
witima de
phishing?
Responde 1) Sim
ou 2) Nao.

j| vitima de Phishing |
4)Ndo responder
porque de certeza
ndo & para mim

Figura 1 Exemplos dos projetos desenvolvidos pelos grupos de alunos

Os alunos ndo mostraram grandes dificuldades em resolver os requisitos 3, 4, 5, 7, 8 e 9, acima
especificados. Considera-se que 0s exercicios resolvidos na terceira e quarta aula foram extremamente Uteis
para que 0s alunos conseguissem ultrapassar com alguma facilidade estes desafios.

Contudo, os discentes mostraram grandes dificuldades em programar as questdes do quiz,
nomeadamente a selecdo aleatoria de trés das sete opcdes de resposta erradas, diferentes entre si (requisitos
1, 2 e 6). Nessa altura, alguns alunos comegaram a perder o0 entusiasmo inicial e diziam que “O Scratch é
muito dificif!” S6 com a orientacdo da docente (tentando ndo dar a solugdo mas somente pistas) é que
conseguiram ultrapassar esse obstaculo e voltaram a entusiasmar-se com o projeto. A titulo de exemplo

apresentamos na Figura 2 o0 exemplo de um dos algoritmos criados pelos grupos de trabalho.
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delete kg of op s |
insert at of hi
insert at of h
insert at of hir
insert at of hipo
insert at of hip
insert at [ of hip
insert at g of hi
insert at E of hipo

para item of __|j|_i_|:_-

Figura 2 Parte do algoritmo construido pelo Grupo 6

Como ¢ visivel na Figura 2, o Grupo 6 criou uma lista “hipdteses” onde inseriu as oito respostas, sendo
que s6 uma delas estaria correta. De seguida, o grupo criou a varidvel “Resposta” para alojar o item da lista
“hipoteses” que correspondia & resposta certa (neste caso o item 5) e adicionou a variavel a uma segunda lista
“opcdes”. Posteriormente surgiu o desafio mais complexo que consistia em selecionar aleatoriamente 3 itens
da lista “hipdteses” para inseri-los na lista “opcdes” sem que nenhum dos itens se repetisse. Este grupo
resolveu o desafio colocando o ciclo “Repita até o tamanho da lista “opgdes” ser 4", e dentro desse ciclo
colocaram a varidvel “auxiliar” a guardar o item da lista “hipdteses” selecionado aleatoriamente. De seguida,
utilizaram o ciclo “Se” para verificar se o item selecionado j& estava contido na lista “op¢des” ou ndo. Se o
item ndo estivesse ainda contido, era inserido nesse momento. De referir que as solugdes atingidas foram

muito semelhantes entre os diferentes grupos.

Estas dificuldades observadas sdo compreensiveis, na medida em que correspondiam aos problemas
com maior grau de complexidade e que exigiam, por um lado, que os alunos tivessem praticado mais a
programacdo em Scratch, nomeadamente fora da sala de aula (como lhes foi sugerido), e que, por outro lado,
houvesse um maior nimero de aulas para melhor explorar os conceitos de variaveis e listas e as estruturas de
decisdo e de repeticdo (que, por serem conceitos mais abstratos, se tornam de mais dificil compreenséo para

o0s alunos). A complexidade que os projetos Scratch podem atingir € sublinhada por Wolz, Leitner, Malan e
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Maloney (2009, p. 2) quando afirmam que “Yet the language is, by design, extremely simple. /t is not. and
never was intended to be a “kitchen sink” kind of language”, ou seja no Scrafch ndo ha uma receita pronta,
razdo que leva os autores a aconselharem a utilizagcdo deste software para iniciagdo a programagao em cursos

universitarios da area da Informatica.

De forma a aferir de que modo o projeto desenvolvido contribuiu para a aprendizagem dos alunos, bem
como para o desenvolvimento de competéncias (como seja o0 trabalho colaborativo, a autonomia, a criatividade,
0 espirito critico e competéncias técnicas), foram preenchidas grelhas de registo de observagdes (observagao
direta feita em cada aula); foram avaliados os trabalhos desenvolvidos pelos alunos, mediante grelhas de
avaliacdo de acordo com os critérios definidos. Sera ainda aplicado um questionario final que permitira
auscultar a percecdo dos alunos sobre 0 processo de implementacdo, dificuldades sentidas, bem como as

mais-valias aportadas pela realizagdo dos desafios propostos.

De sublinhar que ndo foi avaliado apenas o produto final apresentado pelo grupo, mas também o
processo de desenvolvimento do mesmo, nomeadamente o interesse e empenho individuais no processo
cooperativo, que foram alvo de avaliagdo especifica para cada membro do grupo. Assim, com o objetivo de
fazer uma andlise dos resultados por grupo, criou-se um grafico com a média das classificacfes obtidas por

cada um dos varios elementos constituintes do grupo de trabalho (Gréfico 1).

100

Classificacdes (%)

3 4 5 6 7
Grupos

Grafico 1 Média das classificagdes por grupo

Como se pode ver pelo Gréafico 1, a maioria dos grupos obteve um resultado positivo no projeto, tendo
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apenas 0 Grupo 5 obtido uma classificacdo inferior a 50%. A média da turma foi 80%, a classificacdo maxima

foi 98% e a minima 46,5%, pelo que os resultados podem ser classificados como bastante satisfatorios.

Considerac0es Finais

Apesar do projeto de intervengdo, objeto deste estudo, ainda ndo ter terminado (a avaliagdo final seré a

Ultima etapa), € possivel adiantar algumas consideragdes sobre 0 mesmo.

Em primeiro lugar, considera-se que, genericamente, a implementacdo do projeto decorreu conforme
havia sido planeado e que se tratou de uma experiéncia enriquecedora, tendo contribuido para o crescimento

profissional da autora deste projeto.

Considera-se, além disso, que a implementagdo deste projeto (mesmo que o processo avaliativo ainda
nao esteja concluido, pelo que esta consideracdo carece, presentemente, de verificacdo) a investigadora, pelo
modo como esse processo decorreu, bem como pela observacdo direta dos alunos, ficou com a nogéo que a
aplicacdo do Scrafch em contexto de sala de aula podera revelar-se uma estratégia que permite desenvolver
nos alunos varias competéncias (0 pensamento ldgico e abstrato, a resolucdo de problemas, a aprendizagem

cooperativa, entre outras).

De referir também a existéncia de alguns constrangimentos. Desde ja 0 ndmero de aulas, inicialmente
planeadas, revelou-se reduzido (inicialmente julgava-se que o0s alunos iriam ter mais participacdo nos
momentos extra aula; contudo e, dado que parte do projeto decorreu no final do segundo periodo, numa altura
com vérias fichas de avaliagdo sumativa a outras disciplinas, essa participacao foi quase inexistente). O elevado
numero de alunos da turma acabou por também influenciar negativamente a implementacéo do projeto, uma
vez que dificultou o acompanhamento e orientacdo dos alunos. Para tentar suprir estas falhas, a
professora/investigadora combinou com os discentes dois encontros na biblioteca da escola para melhor
orientacdo dos grupos e disponibilizou o seu contacto de correio eletronico para o esclarecimento de ddvidas.

Ainda assim, julga-se que estas limita¢@es ndo inviabilizaram a pertinéncia do projeto.

Por fim, resta dizer que se espera que o projeto desenvolvido tenha sido um contributo positivo para os

alunos que participaram no mesmo e para a investigagdo sobre a aplicacéo do Scratch em contexto educativo.
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