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Resumo 
O presente trabalho pretende apresentar alguns dados e conclusões referentes a uma 
experiência de ensino de programação a alunos do 2.º Ciclo do Ensino Básico (CEB). O 
projeto, realizado no âmbito do projeto Gen10s, envolveu um total de 173 alunos de 9 turmas 
do 2.º CEB contando com a participação de, além dos professores das turmas implicadas, 6 
formadores do Centro de Competências TIC do Instituto Politécnico de Bragança divididos 
em três equipas, cada qual responsável por 3 turmas. Nesta análise, realizada por um 
elemento de cada uma das equipas, pretende-se além de efetuar um breve enquadramento 
teórico da experiência realizada (Resnick, et al., 2009),  (Dhariwal, 2018) descrevê-la 
sucintamente (objetivos, tipo de escolas e alunos envolvidos, recursos utilizados, meios 
humanos e materiais disponíveis) e analisar as produções quer orientadas quer autónomas 
dos alunos envolvidos. As produções analisadas são encaradas a partir de uma perspetiva 
tripla: a) a qualidade e eficácia das soluções desenvolvidas pelos alunos (Matias, Dasgupta, 
& Mako Hill, 2016); b) a conformidade das mesmas com os objetivos do projeto e, c) a sua 
adequação aos conteúdos programáticos das disciplinas curriculares dos alunos envolvidos, 
um dos objetivos fundamentais do programa. Os resultados são analisados de forma 
qualitativa e quantitativa, de forma a permitir uma compreensão profunda das questões 
supervenientes, retirando ilações sobre pontos positivos e problemáticos encontrados – que 
são estudados de forma particularmente cuidada – de modo a minimizar futuras 
disfuncionalidades. Termina-se apresentando algumas sugestões para futuras edições deste 
projeto (estando uma já a decorrer no presente ano letivo e prevista uma terceira edição) 
incorporando as lições aprendidas.  
Palavras-chave: programação; 2.º CEB; experiências inovadoras; Scratch; projeto Gen10s. 
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