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Resumo

O presente trabalho relata as atividades desenvolvidas no estagio curricular do
Mestrado em Ciéncias da Educacdo da Faculdade de Psicologia e Ciéncias da Educacao
da Universidade de Coimbra. O estdgio decorreu na Associacdo Portuguesa para as
Perturbacfes do Desenvolvimento e Autismo. Neste relatdrio sdo apresentados dois
programas educativos, um deles no @mbito da educacdo sexual e o outro no @mbito da
iniciacdo a programacédo, com recurso ao software Scratch. Ambos os programas foram
aplicados com jovens portadores de Perturbacdo do Espetro do Autismo. O Programa de
Educacao para a Sexualidade — EntreLacos pretendeu proporcionar informacéo/formacao,
de modo a possibilitar a expressdo e vivéncia da sexualidade, por parte dos jovens
portadores de autismo de forma mais consciente, autonoma e saudavel, minimizando a sua
vulnerabilidade, preconceitos e repressdes. Este programa foi dividido em duas versoes:
uma para ser aplicada em contexto de grupo (EntreLacos 1) e a outra para ser aplicada em
sessOes individuais (EntreLacos 2). O EntreLacos 1 foi implementado com participantes
inseridos no Centro de Atividades Ocupacionais (n=4) e o EntreLacos 2 com participantes
inseridos no Centro de Atividades e Tempos Livres (n=2). Para avaliacdo deste projeto
foram utilizados como metodologia 0s momentos de avaliacdo e 0 Modelo Multinivel de
Donald Kirkpatrick. Os resultados obtidos traduzem um aumento positivo dos
conhecimentos dos participantes no ambito da educacdo sexual. O Programa de Iniciacao
a Programacdo — Scratch Heroes tem com objetivo desenvolver competéncias,
nomeadamente ao nivel da resolucdo de problemas, raciocinio I6gico e pensamento
computacional com jovens autistas. Este programa foi implementado com jovens
inseridos no Centro de Atividades Ocupacionais (n=5). Para a avaliacdo deste projeto foi
utilizado como metodologia o quadro de referéncias para estudar e avaliar o
desenvolvimento do pensamento computacional de Brennan e Resnick, que engloba trés
dimensBes: conceitos computacionais; praticas computacionais; e perspetivas
computacionais. Os resultados obtidos demonstram um crescimento das capacidades

relativas ao pensamento computacional e a resolucéo de problemas nos participantes.

Palavras-chave: Autismo, Perturbacgdo do Espetro Autista, Educacéo Especial, Educacéo

Sexual, Tecnologias, Programacdo, Software Scratch, Programas Educativos.



Abstract

The current report presents the activities developed in the curricular stage of the
Master in Educational Sciences of the Faculty of Psychology and Educational Sciences
of the University of Coimbra. The internship took place at the Portuguese Association for
Developmental Disorders and Autism. In this report two educational programs are
presented, one in the area of sex education and the other in the context of initiation to
programming, using Scratch software. Both programs were applied with young people
with Autism Spectrum Disorder. The Education Program for Sexuality - EntreLacos
aimed to provide information/training, so as to enable the expression and experience of
sexuality, by young people with autism in a more conscious, autonomous and healthy
way, minimizing their vulnerability, prejudices and repressions. This program was
divided in two versions: one to be applied in group context (BetweenLocations 1) and the
other to be applied in individual sessions (BetweenLocations 2). EntreLacos 1 was
implemented with participants enrolled in the Center for Occupational Activities (n = 4)
and EntreLacos 2 with participants enrolled in the Activity Center and Free Time (n = 2).
For evaluation of this project were used as methodology the moments of evaluation and
the Multilevel Model of Donald Kirkpatrick. The results show a positive increase in the
knowledge of participants in the field of sex education. The Program Initiation Program
- Scratch Heroes aims developing skills, namely in problem solving, logical reasoning
and computational thinking with autistic youngsters. This program was implemented with
young people enrolled in the Center for Occupational Activities (n =5). For the evaluation
of this project was used as a methodology the framework of references to study and
evaluate the development of computational thinking of Brennan and Resnick, which
encompasses three dimensions: computational concepts; computational practices; and
computational perspectives. The results show an increase in the capacities related to

computational thinking and problem solving in the participants.

Keywords: Autism, Autistic Spectrum Disorder, Special Education, Sexual Education,

Technologies, Programming, Scratch Software, Educational Programs.
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Introduciao

O presente trabalho foi desenvolvido no &mbito do estagio curricular do Mestrado
em Ciéncias da Educagdo, na Faculdade de Psicologia e Ciéncias da Educagdo da
Universidade de Coimbra (FPCEUC), cuja orientacdo cientifica e pedagogica foi da
Professora Doutora Maria da Piedade Simdes Santana Pessoa Vaz Rebelo.

O estégio curricular decorreu na Associa¢ao Portuguesa para as Perturbacdes do
Desenvolvimento e Autismo de Coimbra. No local de estdgio, a supervisdo foi da
responsabilidade da Doutora Tania Morais, que ocupa o cargo de psicdloga da instituicéo.

Durante a realizacdo de dois estagios de verdo na APPDA Coimbra, levantaram-

se algumas necessidades que se tornaram norteadoras para elaboracdo deste trabalho.
A primeira delas foi a intervencdo ao nivel da educagédo sexual, sendo a sexualidade um
fendmeno natural, transversal a todo o ser humano, devendo ser vivenciada na sua
plenitude por todos sem excecdo. Assim um aumento das abordagens relativas a este tema
pode contribuir para o desenvolvimento de diversas competéncias sociais pois a
frequéncia de programas de educacao sexual aumenta os comportamentos preventivos, no
entanto, outras competéncias podem ser desenvolvidas, como mecanismos de tomada de
decisdo, a capacidade de utilizacdo e gestao dos recursos disponiveis e as capacidades de
comunicacdo (Almeida, 2009, p. 30). Sendo estas competéncias muito importantes serem
desenvolvidas em jovens com Perturbacédo do Espetro do Autismo.

A segunda intervencdo foi ao nivel das tecnologias, mais especificamente relativa
a programacdo, com recurso ao software Scratch. Este tipo de intervencdo procurou
promover o desenvolvimento do pensamento computacional, através da possibilidade de
resolver problemas do mundo real de forma criativa, ndo se centrando apenas na
programacdo, mas principalmente nos aspetos de concecdo, planificacdo e
implementacdo, necessarios ao desenvolvimento de um determinado projeto. Mais do que
saber se um problema é facil ou dificil, € importante encontrar uma solucédo, o que permite
a utilizacdo do pensamento computacional em muitas situacdes, incluindo as do nosso dia
a dia (DGE, 2015).

Este relatério estd dividido em cinco partes: a primeira corresponde a
caracterizagdo da instituicdo, a segunda ao enquadramento tedrico sobre os temas
relevantes quer para a intervengdo quer para a investigacao realizadas. A terceira parte

integra os projetos implementados e as atividades desenvolvidas no decorrer do estagio
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curricular. A guarta parte descreve e avalia o programa EntreLacos 1 e 2 e a Gltima parte
diz respeito a apresentacdo e avaliacdo do programa Scratch Heroes. No final séo
apresentadas ainda algumas consideraces finais sobre todo o trabalho realizado.
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Capitulo I — Caracterizacao da Instituicio

1.1. Contexto Historico

A Associacdo Portuguesa para as PerturbacGes do Desenvolvimento e Autismo
foi fundada em 1971, em Lisboa, por um grupo de pais. Inicialmente comecou por ser
designada por Associacdo Portuguesa para a Protecdo de Criancas Autistas e
posteriormente passou a denominar-se Associacdo Portuguesa para a Protecdo aos
Deficientes Autistas. Atualmente apresenta uma designacdo mais abrangente e menos
estigmatizante, constitui-se através da aquisicdo de personalidade juridica e plena
autonomia administrativa e financeira e rege-se por novos estatutos com publicacdo no
Diéario da Republica n°118 I11 da Série do dia 22 de maio de 2003. Encontra-se registada
como Instituicdo Particular de Solidariedade Social, através do registo no Livro 9 das
Associacdes de Solidariedade Social com 0 n°37/2003. Em 2015, adota novos Estatutos,
por mudanca de sede e por cumprimento do D.L. n°172-A/2014 de 14 de novembro.

Devido a precariedade de servigos de apoio e de intervencgdo sobre a problematica
do Autismo, associada as dificuldades de integracéo social que se faziam sentir na Regiao
Centro pelas criangas, jovens, adultos e seus familiares, em 1994 formou-se uma
delegacdo regional da APPDA, sedeada em Coimbra, em instalagdes cedidas pela
Seguranca Social. Assim, em Assembleia Geral, em Lisboa, a 28 de maio de 1994, foram
mandatados alguns sécios para criar essa mesma delegacao.

A apresentacdo publica da mesma, foi realizada em 25 de novembro de 1994, na
cidade de Coimbra. Abrangia toda a Regido Centro do Pais, nomeadamente, os distritos
de Aveiro, Coimbra, Leiria, Viseu, Castelo Branco e Guarda. No decorrer dos anos a
APPDA Coimbra desenvolveu atividades de apoio ao diagnostico, de acompanhamento
terapéutico, de encaminhamento e orientacdo familiar, de formacao socioeducativa, de
estudo e conhecimento do Espetro do Autismo. Um dos projetos de destaque decorreu no
periodo de 1997 a 1999.

Neste periodo, a APPDA Coimbra desenvolveu o projeto “Elos”, no @mbito do
“Programa Ser Crianga”, onde foi possivel estruturar um plano de intervengdo para
responder a algumas necessidades das criancas e jovens com autismo e das suas familias.
Foi efetuado um conjunto diversificado de agdes, tais como: avaliagdo e diagndstico,
apoio psicossocial as familias, ocupagdo dos tempos livres, reabilitacdo na &rea das
terapias, dinamizacdo de grupos de pais, criacdo da biblioteca e videoteca, criagdo dos

Nucleos de Leiria e Viseu (Leiria tem sede no CENOFA, a partir de outubro de 1998 e,
15



em Viseu, foi criado o0 GAPA, Gabinete de Apoio as Pessoas com Autismo, em 1999, no
Hospital de Viseu, departamento de Abraveses).

Este projeto foi fundamental para o futuro desenvolvimento da APPDA, pois, a
partir do mesmo, foi possivel a constituicdo de uma equipa técnica multidisciplinar, que
permitiu desenvolver a¢Bes de intervencdo em diversas areas, contribuindo assim para o
bem-estar e melhoria da qualidade de vida dos clientes e das suas familias. Devido a
importancia deste projeto, foi formalizado um Acordo de Cooperacdo Atipico entre a
APPDA Coimbra e o CRSS de Coimbra (1 de novembro de 2000), de forma a dar
continuidade as atividades realizadas, uma vez que faziam parte da base fundamental para
a qual a associacdo foi criada.

Ao longo dos anos a APPDA Coimbra, foi trabalhando no sentido de diversificar
0 numero de respostas, abrangendo um maior nimero de clientes, ampliando assim a sua
atuacdo. Dinamizou, varias atividades entre as quais candidaturas a diversos projetos,
terapias e formagéo.

A 10 de novembro de 2003, através de um Contrato de Comodato assinado entre
a Camara Municipal de Coimbra e a APPDA Coimbra, foi cedido um imovel, a
Associacdo, no Casal da Misarela. O Centro de Atividades foi inaugurado a 28 de
fevereiro de 2005, cujo horario de funcionamento é das 9h &s 18h, com as valéncias de
CAO e CATL e recebe clientes dos 6 anos em diante. Desde 2008 a 2011, funcionou
também como Centro de Formacao.

Na sequéncia desta aquisicdo, foi celebrado a 02 de janeiro de 2004, entre a
APPDA Coimbra e a CDSS de Coimbra, dois Acordos de Cooperagdo Tipicos para as
Respostas Sociais de CAO (10 utentes) e de CATL. Este ultimo foi revisto, em 2014, para
a frequéncia de 15 utentes.

Em 2005, regista-se uma melhoria da qualidade das respostas da APPDA Coimbra
para as pessoas com autismo. O mesmo, deriva da aprovacéo do Projeto Novo Alento,
financiado pelo Centro Distrital de Seguranca Social, durante 2 anos, ao obrigo do
Programa Ser Crianga. Através deste projeto foi possivel introduzir uma diversidade de
terapias que, sem o financiamento, n&o teria sido possivel implementar. E neste contexto
que se abre um Centro de Atividades, em Bom Sucesso, Figueira da Foz. Este Centro,
apos a conclusédo do Projeto, teve de encerrar por falta de dotacdo financeira. O Projeto
Novo Alento permitiu a aquisicdo do transporte da instituicdo e grande parte do

equipamento das suas salas de atividades.
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Desde 2008, que a APPDA Coimbra, perante a necessidade de fornecer respostas
formativas e qualificativas aos seus jovens e adultos com Perturbacdo do Espetro do
Autismo, abre o Centro de Formacéo, onde desenvolve cursos de formacéo e qualificagéo
profissional. Em 2016, passa a designar-se Centro de Formacéo e Integracdo Profissional
— CFIP.

Resultante de um projeto apresentado em 2009, ao POPH, medida 6.12, foi
remodelado um edificio, em Cruz dos Morougos, com a finalidade de criar a primeira
Residéncia Autdnoma, para cinco pessoas com PNEA, na regido Centro. O projeto teve
inicio em 2010 e concluiu em dezembro de 2013. Em 29 de dezembro de 2014, foi
assinada a Licenca de Funcionamento por parte do ISS. A resposta abriu em fevereiro de
2015 e foi inaugurada em julho na presenca do Ministro do Ministério do Trabalho e da
Solidariedade Social (MTSS), que homologou o Acordo Atipico para esta resposta.

Em 2014, por oneracao da renda do espaco da Sede, a funcionar, desde 1998, na
R. Padre Anténio Vieira, n° 3, a Direcao diligenciou junto de parceiros para deslocar a
Sede para outro local. Em setembro muda-se para o Hospital Pediatrico de Coimbra, onde
Ihe sdo concedidos, pelo Conselho de Administracdo dos CHUC, 2 gabinetes.

Em setembro de 2014, desloca o Centro de Formacao, para um edificio alugado
para o efeito, na Rua Luis de Camdes, n° 150, 3000-252 Coimbra.

Em marco de 2015, resultante da concessao de um subsidio por parte do MTSS e
das verbas da APPDA Coimbra, adquire uma nova carrinha, adaptada a cadeiras de rodas.
Ainda em 2015, foi Entidade Mediadora do Centro Distrital da Seguranca Social para a
distribuicéo de alimentos a publicos carenciados.

Em 2016, apds operar como entidade acreditada, obtém a certificacdo para
entidade formadora por parte da DGERT nas seguintes areas: 346 — Secretariado e
trabalho administrativo, 622 — Floricultura e jardinagem, 762 — Trabalho social e
orientacdo, 811 — Hotelaria e restauragéo.

Em 2017, atraves do Prémio BPI Capacitar, adapta para a realidade portuguesa,
um instrumento formativo sobre competéncias da comunicagdo e intera¢do social, que
passa a denominar-se CONNEXIONS — Plataforma de ensino através da realidade virtual.

A APPDA Coimbra faz uma gestdo qualitativa e quantitativa dos recursos de que
dispde. Recorre, sempre que possivel, aos recursos existentes na comunidade e investe

no alargamento e na implicacdo ativa das suas parcerias.

APPDA Coimbra, 2018.
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1.2. Misséo, Visdo e Valores

- Misséo

A APPDA Coimbra tem como missdo garantir respostas especificas e
individualizadas a pessoas portadoras de Perturbac6es do Desenvolvimento e Autismo e

suas familias, permitindo a sua autonomia e o exercicio de uma cidadania plena.

- Viséo
A APPDA pretende disponibilizar e adaptar, cada vez mais, as respostas as
necessidades das pessoas portadoras de Perturbacdes do Desenvolvimento e Autismo e

suas familias e ver reconhecida, a nivel nacional e internacional, a sua qualidade.

- Valores

e Respeito pela Singularidade — postura acritica, respeito e auséncia de juizos

valorativos. Promocdo da Igualdade de Oportunidades, perspetivando cada
caso, na sua especificidade e unicidade e acreditando nas capacidades de cada
um.

e Partilha — abertura a troca de experiéncias, informacdo, conhecimentos com
outras instituicGes, técnicos e colaboradores.

e Seriedade — respeito pelas normas sociais, comunitarias, técnicas na relacdo
com 0s nossos clientes.

e Afetividade — criagdo de proximidade emocional e intervengdo que vai para
além da componente técnica.

e Rigor — trabalho estruturado, sistematizado e sustentado em técnicas
fundamentadas cientificamente.

e Solidariedade — disponibilidade, abertura e empatia com o outro procurando

maximizar as suas potencialidades.

1.3. Valéncias e Servicos

A APPDA Coimbra divide-se em varias valéncias, sdo elas o CAO (Centro de
Atividades Ocupacionais) localizado no Casal da Misarela, o0 CATL (Centro de
Atividades e Tempos Livres), para jovens com PEA, que esta inserido na escola EB 2/3
Poeta Manuel da Silva Gaio, a RA (Residéncia Auténoma) localizada na Cruz dos
Moroucgos, habitada por jovens adultos com PEA e que pretende promover a sua

autonomia pessoal e social e, o CFIP (Centro de Formacéo e Integracdo Profissional)
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localizado na Rua Luis de Camdes, no qual sdo desenvolvidos diversos cursos de

formagéo profissional.

Esta instituicdo presta ainda uma série de servigos, entre os quais o Gabinete de

Apoio Psicossocial, localizado no Hospital Pediatrico de Coimbra e o Centro de

Recursos, localizado na Rua Luis de Camdes.

De seguida, encontram-se descritas as funcOes e atividades de cada um dos

servigos e valéncias, acima enunciados, que constituem a APPDA Coimbra:

Centro de Atividades Ocupacionais — CAO

Oficinas de Tapecaria, Olaria, Jardinagem, Culinaria e Cartonagem;
Estabelecimento de protocolos, com vista a integracdo de jovens em PIT
(Plano Individual de Transicéo);

Integracdo de pessoas com Autismo na comunidade, através da dinamizacdo
de atividades nomeadamente desportivas, culturais, atividades de vida diéria,
entre outras;

Integracdo Profissional de pessoas com PNEA, através de Atividades
Socialmente Uteis;

Treino para a Aquisicdo de Competéncias Sociais, Pessoais e Profissionais;

Dinamizacdo de Formacdo para a qualificagdo das pessoas com Deficiéncia.

Centro de Atividades de Tempos Livres — CATL

Dinamizacdo de atividades ludicas durante as interrupc@es letivas e férias
escolares;

Reforco de competéncias de saber estar, complementares ao PEI académico;
Dinamizacdo de colonias de férias e oficinas pedagdgicas, durante as

interrupgdes letivas e férias escolares;

Residéncia Autbnoma — RA

Promocao de condicgdes de vida e de ocupacdo que contribuam para o bem-
estar e qualidade de vida adequadas as necessidades especificas de cada
cliente;

Promocdo de estratégias de reforco de autoestima e da valorizacdo e da

autonomia pessoal e social;
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e Assegurar condicdes de estabilidade aos clientes, reforcando a sua capacidade
autonomica para a organizacéo das atividades de vida diaria;

e Prestagdo de apoio na integragdo académica, centro de atividades
ocupacionais, na formacao profissional, no emprego protegido ou no acesso
ao mercado normal de trabalho;

e Privilegiar a interagdo familiar e com a comunidade, no sentido da respetiva

integracéo social.

Centro de Formacéo e Integracio Profissional — CFIP

A APPDA Coimbra desenvolve, desde 2008, cursos de formacdo profissional
destinados a pessoas com PNEA, incapacidades e deficiéncias. Desenvolve ainda,
formagdes para profissionais e comunidade interessada na &rea da deficiéncia. Os cursos
desenvolvidos desde essa data tém sido:

e Estratégias de Intervencio na Area do Autismo;

e Técnico/a de Instalacdes Elétricas;

e Técnico/a de Acdo Educativa;

e Assistente Administrativo/a;

e Empregado/a de Andares;

e Assistente de Apoio Familiar e a Comunidade;

e Operador/a de Jardinagem;

e Assistente Administrativo/a e de Apoio ao Armazém.

Gabinete de Apoio Psicossocial

e Apoio ao diagndstico, avaliacdo e formacdo da intervencdo/atuacdo com a
pessoa com Autismo;
e Atendimentos, Encaminhamentos, Aconselhamento e Consultas nas areas de

Psicologia e Servico Social a clientes e familias.

Centro de Recursos

e Producdo de materiais pedagogicos de suporte a area do Autismo;
e Biblioteca — disponibilidade de recursos didaticos para a formagéo de todos

0s interessados sobre a tematica do Autismo;
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Colaboracdo com instituicdes e universidades no acompanhamento técnico a
estagiarios Curriculares e Profissionais;
Colaboragdo no acompanhamento a Estudantes do Ensino Superior e

Secundario.
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Capitulo II — Enquadramento Tedrico

Neste capitulo iremos abordar de uma forma geral a Perturbacdo do Espetro do
Autismo, o conceito de sexualidade e de educacdo sexual, a importancia do jogo como
recurso de intervencdo com jovens com PEA e ainda as tecnologias como
desenvolvedoras de competéncias em jovens com PEA, nomeadamente através do

software educativo Scratch.

2.1. Perturbacéo do Espectro do Autismo

“... 0 autismo, embora possa ser visto como uma condi¢do patologica, também deve ser
encarado como um modo de ser completo, uma forma de identidade profundamente
diferente...”.

Oliver Sacks (1998, p.35)

2.1.1. Evolucdo histérica do conceito

A palavra Autismo vem do grego autos que significa eu ou préprio. Esta
designacdo € usada porque os individuos possuidores desta sindrome passam por um
estddio em que se voltam para si mesmos, e evitam qualquer contacto com o mundo
exterior (Tomatis, 1994).

Existem varias defini¢des sobre o autismo dependendo das perspetivas tedricas
dos autores. Conforme a Organizacdo Mundial da Saude (1998), o autismo é: “uma
sindrome presente desde o nascimento, que se manifesta invariavelmente antes dos 30
meses de idade. Caracteriza-se por respostas anormais a estimulos auditivos ou visuais, e
por problemas graves quanto a compreensao da linguagem falada. A fala custa a aparecer
e, quando isto acontece, nota-se ecolalia, uso inadequado dos pronomes, estrutura
gramatical imatura, inabilidade de usar termos abstratos. H4 também, em geral, uma
incapacidade na utilizacdo social, tanto da linguagem verbal quanto corporea”.

De acordo com o Correia (1999), o autismo € um problema neuroldgico que afeta
a percecdo, 0 pensamento e a atencgdo, traduzindo uma perturbacdo desenvolvimental
vitalicia que se manifesta nos trés primeiros anos de vida. Para Nielsen (1999), constitui
um problema neuroldgico caracterizado por um decréscimo da comunicacdo e das
interacdes sociais e que ndo deve ser vista como uma condi¢do de tudo ou nada, mas
como um continuum que vai de grau leve ao severo.

Os primeiros estudos a serem aceites, com um estatuto clinico, foram apresentados
por Leo Kanner, pedopsiquiatra austriaco residente nos Estados Unidos da América, em

1943, identificando cientificamente uma sindrome a que chamou autismo. Kanner
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descreveu, no artigo que publicou, onze casos aos quais chamou “transtornos autisticos
do contato fisico” (Marques, 2000). As 11 criangas que descrevia apresentavam as
seguintes caracteristicas: extremo isolamento desde o inicio da vida e dificuldades no
estabelecimento de relagGes sociais reciprocas, a dificuldade no uso da linguagem e da
comunicacdo, forte resisténcia a mudanca, e comportamentos estereotipados e
ritualizados (Tamanaha, Perissinoto & Chiari, 2008).

Kanner (1943) afirmou assim que, as alteragcfes comportamentais seriam
consequéncia de uma ma relacdo maternal, considerando-se, portanto, que o autismo
surgiria como uma defesa da crianga potencialmente “normal” a uma relagdo com uma
mde distante, incapaz de proporcionar o afeto necessario ao crescimento saudavel. Os
pais eram vistos por ele como agentes causais primarios da patologia.

Seguiu-se Hans Asperger, pediatra austriaco, em 1944, que descreveu um grupo
de criancas com caracteristicas idénticas as de Kanner, denominando o autismo como
“psicopatia Autistica” (Asperger, 1944), uma definicdo mais ampla que a dada por
Kanner. Asperger descreve estas criangas como tendo dificuldades de interagéo social,
fraca coordenacdo motora e interesses pessoais muito restritos; apesar de apresentarem
dificuldades de aprendizagem em areas especificas, o seu QI era normal ou superior.
Sabe-se, porém, atualmente, que a sindrome de Asperger também pode surgir associada
a um nivel de desenvolvimento intelectual inferior a média (Baron-Cohen., Leslie, &
Frith, 1985).

Existiam trés areas de discordancia entre eles, nomeadamente as capacidades
motoras e de coordenacao, as capacidades linguisticas e as capacidades de aprendizagem
(Marques, 2000). Embora os seus estudos tenham caracteristicas divergentes, Kanner e
Asperger identificaram um conjunto de comportamentos comuns e aparentemente
caracteristicos de algumas criancas. Desta forma, acabaram por tracar um perfil idéntico,
atribuindo a mesma designacao a perturbacdo que ambos estudaram: Autismo (Pereira,
2008).

Mais tarde, Lorna Wing, introduziu o termo Perturbacdo do Espetro Autista
(PEA). Atualmente a generalidade dos autores consideram que a chamada "Triade de
Lorna Wing", descrita em finais dos anos 70, constitui a forma mais adequada de
caracterizar o amplo leque de condicOes relacionadas, mas, simultaneamente, muito
diversificadas, que constituem as PEA. Assim, Wing (1981) considera trés tipos de

alteracOes de desenvolvimento nos individuos portadores de PEA: incapacidade a nivel
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da interacdo social, incapacidade ao nivel da comunicagéo e incapacidade ao nivel da

Imaginacao.

2.1.2. Etiologia e Caracteristicas

Recentemente foram surgindo novas teorias e colocadas novas hipoteses
relativamente a origem desta patologia. Deste modo, as Ultimas investigacdes realizadas
suportam a teoria de que o autismo tem uma forte componente genética que se manifesta
na existéncia de um desenvolvimento neuroldgico atipico (Oblak, Rosene, Kemper,
Bauman, & Blatt, 2011).

No entanto, em meados dos anos 80, surgiu a Teoria da Mente, formulada por Uta
Frith, Alan Leslie e Baron-Cohen (1985). Esta teoria consiste na capacidade de atribuir
estados mentais a outras pessoas e em funcdo deles predizer o comportamento destas. A
Teoria da Mente, sugere ainda que pessoas com PEA tém défices ao nivel desta
competéncia, o que lhes limita algumas aptiddes sociais, comunicativas e imaginativas,
como por exemplo a possibilidade de compreender o0 que as outras pessoas pensam e
fazem.

As principais dificuldades enfrentadas centram-se em compreender as verdadeiras
intencdes dos outros, explicar 0s seus proprios comportamentos, reconhecer as proprias
emoc0es e as de outros levando a reacGes empaticas, perceber que reacdes e comentarios
podem afetar e influenciar o pensamento dos outros sobre si préprio, medir o nivel de
interesse e de entendimento do outro em relacdo ao tema da conversa, antecipar o que 0s
outros poderdo pensar sobre si proprio e sobre 0 seu comportamento, perceber enganos
ou mentiras e compreender as interac@es sociais (Baron-Cohen, Leslie & Frith, 1985).

Para além das dificuldades acima enunciadas, qualquer mudanca ndo planeada
podera produzir grande ansiedade nos individuos pois, estes sentem-se mais seguros em
ambientes em que possam prever e controlar o que podera acontecer, sendo que, as rotinas
fazem parte do seu quotidiano (Coelho & Aguiar, 2011).

Segundo o DSM-V (2013) — Manual de diagnostico psicopatoldgico
universalmente aceite pela comunidade cientifica — devem ser englobadas todas as
perturbacOes do autismo. PerturbagGes, a saber: transtorno autista, transtorno
desintegrativo da infancia, transtorno generalizado do desenvolvimento néo especificado
(PDD-NQS) e sindrome de asperger, num sO diagnéstico — Perturbacdo do Espetro

Autista (PEA). Assim, a PEA é caracterizada por diferentes défices na comunicagédo
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social e na interacao social em varios contextos, incluindo défices na reciprocidade social,
nos comportamentos comunicativos nédo-verbais e, apresentam ainda, dificuldades na
manutencdo e compreensao de relagdes.

A PEA constitui entdo um distarbio grave e precoce do desenvolvimento
neuroldgico que persiste ao longo da vida, caracterizada também por comportamentos
repetitivos, estereotipados e interesses restritos. Estas dificuldades podem variar de
individuo para individuo e podem modificar-se com o desenvolvimento de outras

competéncias (Faras, Ateequ & Tidmarsh, 2010).

2.1.3. Diagndstico

O diagnostico desta perturbacdo € feito através da andlise direta do
comportamento do individuo, tendo em conta determinados critérios clinicos presentes
no sistema de classificacdo de DSM-V.

De acordo com o DSM-V, o transtorno do espectro autista caracteriza-se por
déficits persistentes na comunicacdo social e na interacdo social em multiplos contextos,
incluindo déficits na reciprocidade social, em comportamentos ndo verbais de
comunicacdo usados para interacdo social e em habilidades para desenvolver, manter e
compreender relacionamentos. Além dos déficits na comunicacdo social, o diagnéstico
do transtorno do espectro autista requer a presenca de padrdes restritos e repetitivos de
comportamento, interesses ou atividades. Considerando que os sintomas mudam com o
desenvolvimento, podendo ser mascarados por mecanismos compensatérios, 0s critérios
diagnosticos podem ser preenchidos com base em informacdes retrospetivas, embora a
apresentacdo atual deva causar prejuizo significativo. No diagndstico do transtorno do
espectro autista, as caracteristicas clinicas individuais sdo registradas por meio do uso de
especificadores que descrevem os sintomas autistas. Tais especificadores permitem aos
clinicos a individualizagdo do diagnostico e a comunicagdo de uma descri¢do clinica mais
rica dos individuos afetados (APA, 2013).

Identificar caracteristicas especificas desta perturbacdo, nomeadamente, nos
défices de processamento sensorial, sequencializacao, capacidade de atencdo, motivacéo,
memorizagdo, cogni¢do social e linguagem €é reconhecer que os alunos com PEA
precisam de mais e diferenciadas respostas educativas.

Em Portugal as escalas de diagnostico mais usadas séo: Childhood Autism Rating
Scale, CARS, Checklist for Autism in Toddlers, CHAT e Adi-r e Ados.
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Visto ser uma perturbacdo do desenvolvimento neurolégico, a PEA manifesta-se
durante toda a vida, e a maioria dos casos necessita de apoio sistematico. Contudo, €
consensual que a sua recuperacgdo serd tanto maior quanto mais precoce for o diagnéstico
e, consequentemente, o inicio da intervencdo. A intervencdo deverd ser intensiva,

envolvendo as familias e, se possivel, o contexto escolar (Coelho & Aguiar, 2011).

2.1.4. Metodologia de Intervencdo

O planeamento de uma intervencdo deve ser cuidadosamente projetado para que
seja eficaz e que tenha uma visdo de futuro com potencial para estes sujeitos. As
intervencdes devem reconhecer as dificuldades e especificidades individuais de cada
individuo. Todo o tipo de intervencdo deve ter em conta 0 meio e as pessoas hele
implicadas, ou seja, 0 apoio e o contacto com as familias € muito importante, tal como o
trabalho em conjunto com as escolas e com outros profissionais (Saldanha, 2014).

Ao longo dos anos tém-se desenvolvido varias metodologias de intervencéo que
visam estimular as seguintes areas: cogni¢do, socializacdo, comunicacao,
comportamento, autonomia, jogo e competéncias académicas nas criangas com PEA.

Assim, diversas modalidades (como a musicoterapia, a terapia da fala e a terapia
ocupacional) podem ser de grande importancia quando usadas como complemento no
processo de intervencdo. Pretende-se desenvolver competéncias que possam integrar a
crianga na sociedade da forma mais plena possivel, e consequentemente melhorar a sua
autonomia e qualidade de vida (Coelho & Aguiar, 2011).

Experiéncias sensoriais, emocionais, motoras, sociais e cognitivas, podem
facilitar a exteriorizacdo e, como tal, a comunicacdo de sentimentos (Srinivasan & Bhat,
2013). Contudo, também a Terapia da Fala e a Terapia Ocupacional assumem uma
importancia fundamental ao longo do processo de desenvolvimento dos individuos com
PEA. No ambito da Terapia da Fala tem vindo a ser bastante utilizado o Picture Exchange
Communication System (PEC) — baseia-se na utilizagdo de imagens com o objetivo de
promover a comunicagdo, proporcionando a crianga uma forma de se poder exprimir e
conseguir o que pretende sem ter de necessariamente recorrer ao uso de palavras
(Charlop-Christy, Carpenter, LeBlanc & Kellet, 2002).

Assim, os modelos de intervengdo mais utilizados como terapia desta perturbagéo
séo:

e Modelo TEACCH
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O Modelo TEACCH (Tratamento e Educacdo de Criangas com Autismo e
Problemas de Comunicacdo Relacionados) baseia-se na individualizacdo, na adaptacéo
ambiental e no ensino estruturado. Considera-se como um dos programas mais completos,
rigorosos e coerentes que consegue alcancar todas as necessidades das pessoas com
autismo ao longo da vida, atraves de uma rede coordenada de servicos e apoios (Marin,
2003 como referido em Saldanha, 2014).

e Modelo ABA

O Modelo ABA (Anélise Comportamental Aplicada) tem como objetivo diminuir,
eliminar ou melhorar comportamentos e foca a sua atencdo em respostas socialmente
relevantes, reforcando a conduta correta e ignorando ou redirecionando a
comportamentos incorretos (Myles, Swanson, Holverstott & Duncan, 2007).

Com a aplicacdo do modelo ABA tentam-se desenvolver comportamentos sociais
adequados (contacto visual, comunicacdo funcional), pré-requisitos para a leitura, escrita
e matematica e atividades da vida diarias como € o caso da higiene pessoal. Pretende-se
também a diminuicdo de comportamentos desajustados como as lesdes autoinfligidas, os
movimentos estereotipados e comportamentos de teor mais agressivo (Correia, 2013).

e Programa Son-Rise

O Método Son-Rise tem como foco o desenvolvimento da compreensao
comportamental, da comunicacgéo e da interagéo social da crianga com autismo. Segundo
0 autor Tolezani (2010) o programa Son-Rise procura estabelecer uma ligagédo entre o
mundo convencional e 0 mundo do autista através da compreensdo da comunicacao,
interacdo e comportamento da pessoa com PEA. E um programa que esta baseado na
aceitacdo do individuo como um ser singular, numa atitude entusiasta e de esperanga

positiva face ao potencial de desenvolvimento da crianga com PEA.

2.2 Sexualidade
2.2.1. Conceito de Sexualidade

Atualmente, a Organizagdo Mundial de Saude define sexualidade como “(...) uma
energia que nos motiva para encontrar amor, contacto, ternura e intimidade; ela integra-
se no modo como nos sentimos, movemos, tocamos e somos tocados; é ser-se sensual e
ao mesmo tempo sexual. A sexualidade influencia pensamentos, sentimentos, acGes e

interagdes e, por isso, influencia também a nossa satude fisica e mental” (O.M.S., 2001).
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Em 2002, a OMS consultou diversos técnicos no sentido de obter defini¢Ges para
sexo, sexualidade, saude sexual e direitos sexuais. No caso do conceito de sexualidade a
definicdo elaborada € muito mais abrangente, no entanto, a OMS ndo a reconhece como
a sua definicdo oficial. Assim, a definicdo de sexualidade resultante deste processo € a
seguinte: “A sexualidade é um aspeto central do ser humano ao longo da vida e inclui o
sexo, género, identidades e papéis, orientacdo sexual, erotismo, prazer, intimidade e
reproducdo. A sexualidade é experienciada e expressa através de pensamentos, fantasias,
desejos, crencas, atitudes, valores, comportamentos, praticas, papéis e relacbes. Embora
a sexualidade possa incluir todas estas dimensdes, nem sempre elas sdo todas
experienciadas ou expressas. A sexualidade é influenciada pela interacdo de fatores
bioldgicos, psicoldgicos, sociais, econdémicos, politicos, culturais, éticos, legais,
historicos, religiosos e espirituais”.

Segundo Almeida (2009, p.20) estamos, hoje, mais conscientes de que a
sexualidade ndo se restringe apenas ao ato sexual, uma vez que ela é prazer e descoberta,
é palavra e gesto, € amizade e afeto, satisfacdo e sofrimento, ou seja, expressao da nossa
existéncia. A sexualidade expressa-se ndao so no que sabemos, mas, sobretudo, oS NOSS0Ss
sentimentos, atitudes e comportamentos.

Bantman (1997) afirma que “a sexualidade, mais do que qualquer outra relacao
humana, desabrocha e desenvolve-se em termos de uma cultura e de uma norma em vigor.
E o caso das relacdes sexuais, de um modo geral, e também dos pormenores das praticas
neste dominio. A masturbacdo foi combatida muito antes da era cristd. A
homossexualidade foi venerada antes de ter sido considerada infame” (p.7).

Assim € possivel observar que as transformac6es que a sexualidade tem vindo a
sofrer ao longo da historia sdo, de facto, ndo s6 evidentes como “verdadeiramente
revolucionarias” (Giddens, 1992, p.2).

Segundo Weeks (2003), existem cinco dimensdes cruciais para a organizacao
social da sexualidade. S&o elas o sistema de familia e parentesco, a organizacao
economico-social, as formas de regulacdo formais e informais, os contextos politicos e as
culturas de resisténcia.

Conclui-se assim, que a sexualidade é extremamente influenciada pelas normas
sociais, no entanto, essa influéncia € também reciproca. O papel destes fatores ¢ de tal
forma preponderante que torna impossivel isolar a sexualidade como um conceito

independente, sem ter em consideracéo a historia e a cultura (Alferes, 1997).
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2.2.2. A sexualidade em individuos com PEA

Uma vez que a sexualidade acompanha o ser humano ao longo de toda a sua vida,
considerada pela OMS como estando intimamente relacionada com a saude fisica e
mental do individuo e contribuindo assim para o seu bem-estar e para a sua insercdo na
sociedade, € indiscutivel que esta seja também vivenciada pelas pessoas portadoras de
deficiéncia ou necessidades educativas especialis.

Segundo Bastos & Deslandes (2005, como referido por Soares, A. et al., 2008)
um dos maiores obstaculos para a discussao da sexualidade de pessoas com deficiéncia
deve-se a escassez de relatos de experiéncia sobre o0 assunto, que aliada ao preconceito e
discriminacdo existentes conduz a perspetiva de que o portador de deficiéncia ndo tem
direito a exercer a sua sexualidade. Desta forma, o desenvolvimento deste aspeto
fundamental para o ser humano tem sido negligenciado, silenciado e desvalorizado tanto
pelas familias de portadores de deficiéncia quanto pelos profissionais de saude. A
dificuldade da sociedade em perceber nestes jovens, possibilidades de vinculacao afetiva
e sexual limita as suas oportunidades de planeamento e constru¢do da vida futura,
mantendo uma relacdo antagdnica entre a imagem destes como “ndo-pessoa” € o
desenvolvimento da sexualidade. Esta postura de negacdo das possibilidades sexuais
destes jovens traduz a crenca erronea de que 0s mesmos devem ser isolados, protegidos
e infantilizados.

Para Melo e Rodrigues (1989, citado por Bastos e Fidry, 2007, p.30), a capacidade
de efetivar relacdes sexuais so atinge aqueles em que a deficiéncia compromete muito
pouco as suas competéncias, pois geralmente, em situacdes de deficiéncia com um grau
elevado, os individuos sofrem interdicdes dos familiares e da sociedade em geral, que
resultam de uma menor autonomia e poucas possibilidades de escolha.

Segundo Felipe (2009) e Serra (2010) atualmente a sexualidade dos individuos
portadores de PEA é reconhecida, no entanto com limitacdes, o que parece ser um padrdo
geral no modo como € perspetivada a sexualidade de pessoas com deficiéncias ou
necessidades especiais (Giami, 2004). Para Felipe (2009) um desenvolvimento sexual
considerado normal tem a seguinte sequéncia: até os dois anos ocorrem descobertas das
areas de prazer do corpo; entre dois e cinco anos inicia-se o interesse pelo préprio corpo
e pelo dos outros, ha a descoberta da diferenca sexual entre homens e mulheres, além da

exploracdo do proprio corpo (masturbacao) e do corpo de terceiros; a partir dos seis até
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aos 12 anos o autoerotismo tende a diminuir e o heteroerotismo é acentuado preparando
o individuo para a sexualidade genital.

Assim sendo, a socializacdo e a interagdo sdo preponderantes neste processo por
delimitarem o acesso e a vivéncia da sexualidade. Desta forma, dificuldades no
desempenho das interacdes sociais (como é o caso dos jovens com PEA), influenciam e
prejudicam o desenvolvimento e vivéncia da mesma (Felipe, 2009).

Para Bosa e Zanon (2016) devido as dificuldades nas interac@es sociais 0s jovens
portadores de PEA tém o desenvolvimento da sexualidade afetado. Assim, muitas vezes,
0 que a familia, cuidadores e sociedade esperam da sexualidade de individuos autistas é
que ela ou ndo se manifeste ou que se apresente inadequada e carente de controle.
Portanto, a sexualidade destes jovens pode gerar diversos conflitos, porque enquanto eles
consideram as suas vivéncias sexuais como espontaneas e aceitaveis as outras pessoas
(incluindo os seus familiares) tendem a considera-las inadequadas (Bosa & Zanon, 2016;
Felipe, 2009).

Assim, quando é reconhecida, espera-se que a sexualidade dos jovens com PEA
se manifeste por meio da masturbacéo individual em contexto privado e ndo por meio de
inadequacBes como o toque dos genitais em locais publicos e em situagdes inapropriadas
e/ou utilizacdo de palavras e gestos obscenos (Felipe, 2009).

Em suma, mesmo que sexualidade dos jovens com algum tipo de deficiéncia ou
perturbacdo tenha vindo a ser mais abordada nos Ultimos anos ela €, ainda, repleta de

tabus, mitos, equivocos e discriminacdes.

2.3. Educacéo Sexual

2.3.1. A importancia da Educacdo Sexual

As complexidades na definicdo e delimitacdo do que é educacdo sexual comegcam
pela nomenclatura. Os termos utilizados sdo muitos: educacdo sexual, educagdo da
sexualidade ou para a sexualidade, educacdo para os afetos, educacdo afetivo-sexual,
educacdo para a vida familiar, entre muitas outras variantes possiveis.

De facto, o conceito de educagdo sexual “contém multiplos entendimentos e
continua a ser objeto de tremendas confusdes” (Vilar, 2005, p. 9). De um modo geral e
muito abrangente, considera-se que a educacdo sexual corresponde a aprendizagem dos
aspetos relativos a sexualidade.

No entanto, a educacéao sexual, segundo o Grupo de Trabalho de Educacgéo Sexual

“(...) deve procurar atenuar 0os comportamentos de risco, tais como a gravidez nao
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desejada e as infecBes sexualmente transmissiveis, mas deve de igual modo promover a
qualidade das relacOes interpessoais, a qualidade da vivéncia da intimidade e a
contextualizagdo destas na sua raiz socio histérica.” (GTES, 2007a).

De acordo com Frade (2009), “a educacgdo sexual é entendida como um conceito
abrangente da sexualidade que inclui a identidade sexual, as expressdes e dimensdes da
sexualidade, os afetos e emogdes, a reproducdo e a promog¢do da salde sexual. Desta
forma, a educacéo sexual pressupde uma construgdo positiva do corpo, uma compreensédo
e respeito pelo outro, sustentando, assim, as relagdes interpessoais e dando relevancia a
transmissdo de valores e conhecimentos, sendo abordados temas relacionados com o
funcionamento e transformagdes do corpo ao longo da vida, formas de evitar IST’s
(Infecdes Sexualmente Transmissiveis) e gravidez indesejada, contribuindo, desta forma,
para o desenvolvimento das capacidades individuais dos adolescentes™.

Belo (2012) afirma ainda que, ao longo do desenvolvimento do ser humano, a
sexualidade é uma dimensdo da identidade pessoal e das relacbes humanas que se vai
construindo de forma mais determinante, através do processo de socializagdo. No
decorrer deste processo, as fontes informais de aprendizagem (os pais, a familia, os pares,
os media) e as fontes formais (profissionais de salde, os professores e a escola) sdo 0s
principais agentes desta socializag&o.

Torna-se, deste modo, necessario qua as criangas e jovens tenham acesso a fontes
formais de educacdo sexual e, visto 0s jovens sO recorrerem as ja existentes quando
apresentam algum problema, é necessario entdo que estas sejam mais acessiveis e mais
préximas desta populacdo e integradas na sua formacao. (Belo, 2012, p.4).

Assim, um aumento das abordagens relativas a este tema pode contribuir para o
desenvolvimento de diversas competéncias sociais pois a frequéncia de programas de
educacdo sexual aumenta 0s comportamentos preventivos, nomeadamente a
consciencializacdo para uso de métodos contracetivos nos jovens. Outras competéncias
que podem ser desenvolvidas, sdo também, mecanismos de tomada de decisdo, a
capacidade de utilizacdo e gestdo dos recursos disponiveis e as capacidades de

comunicacgédo (Almeida, 2009, p. 30).
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2.3.2. A atualidade da Educacdo Sexual em Portugal

Para a efetivacdo da educagéo sexual em contexto escolar, em Portugal, um longo
caminho tem sido percorrido, desde a formacao de professores nesta area, até a criagdo
de leis que permitam a sua integracao no curriculo.

Neste contexto, em 2009 e 2010 foram publicados documentos importantes, em
Portugal, com objetivo de implementar e regular a educacdo sexual nas escolas. O
Decreto-Lei n°60/2009, de 6 de agosto e a Portaria n°196-A/2010, de 9 de abril,
estabelecem o regime de aplicagdo da educacdo sexual em meio escolar, nos
estabelecimentos de ensino basico e secundario, publicos, privados e cooperativos, no
territério nacional, tendo por objetivos valorizar a sexualidade e a afetividade entre os
jovens, desenvolver competéncias para que estes possam fazer escolhas seguras e
informadas na sua sexualidade, melhorar as suas relacfes afetivas e contribuir para
reduzir os comportamentos sexuais de risco (como gravidez ndo desejada e infecdes
sexualmente transmissiveis).

Os documentos acima referidos implementam, assim, a educagdo sexual como
obrigatdria nos ensinos bésico e secundario, contudo, ndo referem os alunos com
Necessidades Educativas Especiais (NEE), nem tdo pouco oferecem orientacGes sobre a
educacdo sexual para estes alunos. Segundo Filipe (2009), hoje em dia é amplamente
reconhecido que, dadas as caracteristicas inerentes a condicdo da populacdo com
Perturbacdo do Espetro do Autismo, é necessario desenvolver uma intervencao adequada
e especifica. Para além disso, esta lacuna na legislacdo parece contradizer a ideia de escola
inclusiva e de que estes individuos devem viver a sua propria sexualidade de forma
informada, como seres sexuados, que experienciam as mesmas etapas que 0S Seus pares
de desenvolvimento tipico.

Finalmente, tendo em vista que, em Portugal, existe legislacdo desde 1984, que
em 2009 ainda se debatem projetos de lei, que, apesar de todos 0s progressos, continua a
ndo existir educacdo sexual nas escolas de modo generalizado, e visto que continuam a
ndo existir referéncias sobre a educacao sexual de alunos com Necessidades Educativas
Especiais, torna-se pertinente refletir sobre a afirmagao de Pacheco (2000): “Este simples
registo é suficientemente revelador dos receios politicos ainda existentes, relativamente
a esta matéria, quando, em nosso entender, de hd muito que se poderia ter avancado, sem
que se registassem os problemas que, infundadamente, se colecionam para realmente

nada fazer ou, pior ainda, transformar a Educacdo Sexual num mero alibi para fomentar
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uma Vvisdo negativa sobre a sexualidade (gravidez indesejada, doencas sexualmente

transmissiveis, SIDA, etc.)” (p. 161).

2.3.3. A Educacio Sexual de individuos com Necessidades Educativas Especiais

O desenvolvimento sexual dos individuos com NEE ndo é afetado pelas suas
limitacBes (Denari, 2010). E por isso mesmo a viver a sexualidade e aprender sobre ela
deve ser um direito.

Almeida (2009) refere que aos pais incumbe o direito e o dever de proporcionar a
adequada educacdo sexual aos seus filhos. A familia é o lugar onde se forma consciéncia
moral da crianca e se transmite os valores primordiais sobre a vida sexual. Sendo as
pessoas com necessidades educativas especiais muito dependentes dos progenitores, a
familia funciona como modelo de conduta que transmite valores e conhecimentos sobre
a sexualidade.

No entanto, pais atribuem a escola a responsabilidade da educacao sexual dos seus
filhos e esperam que esta lhes fornega uma educacdo adequada, o que podera levar “esses
pais a esquecerem que seus filhos, criangas, adolescentes ou adultos deficientes, tém
sentimentos e anseios sexuais proprios (...) danificando seu potencial de
desenvolvimento emocional” (Maia, 2001, p.41). Contudo, também os profissionais de
educagdo revelam dificuldades em abordar a educacdo sexual em jovens com NEE’s
(Maia, 2001).

Figueir6 (2006), defende que o papel dos educadores que intervém com
individuos com NEE passa por estimular neles o direito a vivenciar a sua sexualidade em
pleno, ao invés de lhes criar limitagcbes. Contudo, o educador deve esclarecer os alunos
com NEE sobre os limites da vivéncia da sexualidade em contexto privado, mantendo
também uma constante atitude de apoio e esclarecimento face as suas duvidas e
manifestagOes sexuais.

Freedman (2010), afirma que os pais dos jovens com PEA normalmente evitam
abordar este assunto devido aos seus valores, nivel de desenvolvimento da
crianca/adolescente e aos seus proprios preconceitos sobre o seu filho como ser sexual.
O autor, refere ainda, que os pais devem trabalhar em equipa com os profissionais que
intervém com os jovens com PEA diariamente para decidirem a melhor altura e forma de

abordar as tematicas relativas a educacdo sexual - este trabalho conjunto ird prevenir que
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os individuos com PEA acreditem em informacdes erradas, assim como prevenir o abuso

sexual.

2.4. A importancia do jogo na PEA

Segundo Vygotsky (1991), brincar é uma possibilidade pedagdgica. Assim, a
ideia tradicionalmente aceite que as criancas com PEA sdo inatamente incapazes de
brincar € atualmente posta em causa. “A brincadeira ¢ importante para o desenvolvimento
mental da crian¢a; é uma atividade constituida na relagdo com o outro e mediada pela
linguagem; ¢ que todas as criangas, inclusive as criangas autistas, sdo capazes de brincar”
(Monteiro, 2005).

Siegel (2008) afirma que: “Sem a brincadeira, ndo ha bases para a aprendizagem.
Embora as criangas autistas ndo brinqguem com os brinquedos da mesma forma que as
outras criancas, aprendem com maior facilidade se estiverem em contacto com objetos
que gostem”.

Brincar é fulcral para o desenvolvimento de criangcas com PEA. Estas criangas
apresentam défices a varios niveis, dos quais se destaca 0 social, a comunicacdo, a
imaginacdo e a motricidade fina. “Mas brincar envolve a comunicagdo, a percecao de si
mesma e 0 uso da imaginacdo, estes fatores barram na triade comunicacdo, interacéo e
imaginagdo presente em individuos com autismo. (...) Esta questdo pode ser amenizada
se criado um ambiente estruturado e motivador que possibilite ao autista entrar em
contacto com a brincadeira podendo futuramente participar em jogos sociais” (Bonora,
n.d.).

De acordo com Saldanha (2014), jogar significa ser ativo e preparar-se para a vida
adulta, permite desenvolver a capacidade fisica e mental e é uma fonte de auto afirmacéo,
satisfacdo e prazer. A autora afirma que uma caréncia de jogo na infancia ocasionara um
desenvolvimento incorreto e incompleto da crianga.

Existe uma concecdo, dentro dos estudos do autismo, que considera que uma
caracteristica primaria da PEA ¢ o défice cognitivo (Ruter, 1983, 1984, como referido por
Saldanha, 2014), que implica transtornos das competéncias de jogo simbolico. Em muitos
sujeitos autistas é provavel que nunca se desenvolva esta competéncia. A explicacdo
classica do défice no jogo simbolico nos autistas refere que estes apresentam uma
alteracdo na funcdo simbdlica (Hammes e Langdell, 1981; Sigman e Ungerer, 1984 e
Wulff, 1985, in Saldanha, 2014) .

Prevalece no jogo um forte valor educativo, o que o torna extremamente necessario
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ao processo de desenvolvimento. Este ajuda a crianca a expressar-se, uma vez que a
permite assimilar e registar factos a cerca do mundo que a rodeia, desenvolve a sua
imaginacéo, desenvolve a oralidade e estimula a organizagéo de ideias.

Deste modo, o jogo afirma-se como um meio educativo de importancia
incontestavel, através do qual as criangas observam, exploram e chegam a conhecer-se
melhor a si mesmas e ao mundo que as rodeia. O jogo infantil proporciona a oportunidade
de aprender e praticar as competéncias sociais que sdo de grande importancia para o éxito
na escola e na sociedade. Devido a perturbacéo do espectro autista as criancas que sofrem
dele tém dificuldades nas suas habilidades sociais e de jogo. E prioritario que os
educadores que intervém com este tipo de transtornos estejam conscientes destas
necessidades e dominem diversos métodos para os ensinar (Marin, 2003, como referido
por Saldanha, 2014).

Saldanha (2014) resume que o jogo, para além de produzir bem-estar fisico e
emocional, e de ser um grande agente de socializagdo, deve ser treinado e programado
como atividade que, sem perder o seu caracter informal e espontaneo, possua um grande
poder educativo e terapéutico. No entanto, afirma que o educador deve saber como
aprende uma crianca gracas ao jogo, e tem de estar disposto a aprender sobre a crianca
com incapacidade. Segundo a autora, deve apostar-se numa avaliacdo dirigida a
intervencdo, uma avaliacdo dindmica que avalia as possibilidades de aprendizagem, que
se interessa pelos alunos com incapacidade, para que estes possam chegar a aprender com

ajuda de um mediador, ou estejam expostos a experiéncias de aprendizagem mediada.

2.5. Tecnologias

“... as novas tecnologias oferecem, como instrumentos de educacgao de criangas e
adolescentes, uma oportunidade sem precedentes de responder com toda a qualidade
necessaria a uma procura cada vez mais intensa e diversificada. As possibilidades e
vantagens que apresentam no campo pedagogico sdo considerdveis.”

Jacques Delors, (1996:164)

2.5.1. A utilizacdo do computador no ensino

O computador, configura-se hoje como uma ferramenta potencialmente
capacitada para iniciar e difundir novas experiéncias e ideias dentro da educacao, visando
a sua melhoria (Guerra, 2000). Assim, Ponte (1991) destaca a importancia do computador
para o trabalho colaborativo e para a facilidade em articular com os varios intervenientes

do processo educativo.
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Esta ferramenta e 0s seus recursos permitem colocar os alunos numa posicao ativa
de descobridores e construtores do seu proprio conhecimento, num ambiente de
aprendizagem que respeita as suas diferencas individuais, na medida em que utiliza
diferentes meios e formatos no tratamento e apresentacéo da informacéo. Cria-se, assim,
um clima favoravel para o desenvolvimento de novas competéncias e aprendizagens
(Guerra, 2000).

A aplicacdo do computador como um instrumento didatico-educativo funciona
como uma estratégia facilitadora do processo de aprendizagem, com enfoque na obtencao
de um desenvolvimento cognitivo que seja dindmico e desafiador para os alunos,
explorando as suas multiplas competéncias e integrando-os como pecas-chave no
processo de ensino aprendizagem.

Por sua vez, Papert (1993) considera que o contacto com o computador transforma
0 pensamento das pessoas, pois permite um sentimento de conquista na realizacdo de
tarefas que de outra forma eram inalcancaveis. Este autor, considera que o contacto com
a linguagem computacional pode contribuir para atingir niveis de conhecimento
complexos de uma forma natural. Deste modo, entende que o computador possibilita
ultrapassar a barreira do pensamento concreto para o abstrato sendo uma importante
ferramenta para que as criancgas atinjam este nivel de pensamento.

Neste sentido, criangas pequenas revelam aptiddes e competéncias para lidar com
o computador, demonstrando conforto e confianca na sua utilizacdo, nao revelando
dificuldades em operar com a sua linguagem simbdlica, isto porque o computador facilita
0 estabelecimento de relagdes entre o concreto e a sua representacao, ou seja, é a partir
de palavras, imagens ou simbolos que as criancas refletem mentalmente sobre objetos,
pessoas e acontecimentos (Saldanha, 2014).

Com a insercdo do computador pretende-se que o ensino seja experimental, que
leve os alunos a empenharem-se sobre os temas que mais 0s motivem, podendo 0s
assuntos ser aprofundados de acordo com os temas de maior interesse (Santos, 2006).

Portanto o computador pode proporcionar um ensino individualizado, facilitador
da aprendizagem especialmente para os alunos com NEE’s, pois uma utilizacdo correta
do computador e uma exploragdo adequada do software educativo pode melhorar o

processo de ensino-aprendizagem (Santos, 2006).
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2.5.2. A utilizacio das tecnologias em situacdes de NEE’s

As tecnologias sdo cada vez mais utilizadas na intervencdo com individuos
portadores de NEE’s, nestes contextos, designadas de Tecnologias de Apoio. O conceito
de Tecnologia de Apoio (TA) nem sempre é consensual, quer em termos de significado
quer em termos de terminologia. Por vezes surgem as designacdes Tecnologia Assistida
ou Tecnologia Assistiva (em portugués do Brasil), sendo que a designacdo em inglés é
Assisitive Technology (Pinto, 2015).

Segundo o Decreto-lei 3/2008, no artigo 22° é esclarecido o conceito de TA:
“Entende-se por tecnologias de apoio os dispositivos facilitadores que se destinam a
melhorar a funcionalidade e a reduzir a incapacidade do aluno, tendo como propdsito
permitir o desempenho de atividades e a participacdo nos dominios da aprendizagem e da
vida profissional e social.”.

As TA sdo, assim, encaradas como facilitadores, ndo sé para a execucdo de
determinadas tarefas, que os alunos ndo conseguiriam realizar sem estes recursos, mas
também para possibilitar a participacdo em atividades que promovem a sua socializacao,
permitindo assim uma igualdade de acesso e oportunidades para todos os alunos,
independentemente da sua condic¢do, ou seja, facilitando a sua inclusdo (Pinto, 2015).

Apds a entrada em vigor do Decreto-lei 3/2008, foi criada uma rede de escolas
equipadas com Centro de Recursos TIC (Tecnologias de Informacdo e Comunicagédo)
especializados, com o objetivo de elaborarem uma correta avaliagdo dos alunos com
NEE’s e adequarem as TA as suas necessidades individuais.

A utilizacdo destas tecnologias assistidas é também uma estratégia que contribui
para reforcar o conceito de inclusdo. Monteiro e Gomes (2003) afirmam que embora as
tecnologias ndo sejam uma solucdo, a utilizacdo destas permite mais integracdo e
inclusdo, uma vez que proporcionam um facilitado acesso ao conhecimento,
apresentando-se assim como indispensaveis para reduzir as desigualdades sociais de
acesso a informagao.

As TIC possibilitam o auxilio as criancas com NEE no seu processo de ensino e
aprendizagem uma vez que podem: criar maiores niveis de autonomia; ser um contributo
nas areas do desenvolvimento cognitivo, psicomotor, como meio alternativo de
comunicagdo e como meio facilitador da realizagcdo de inUmeras tarefas; ser a Unica
alternativa que alguns alunos com NEE tém para interagir com o0 meio envolvente;

substituir todo um sistema de output; ser uma forma de ultrapassar barreiras fisicas e socio
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emocionais; melhorar a qualidade de vida dos alunos com NEE; contribuir para uma
mudanca de estratégias que possibilitem encontrar respostas para alunos que possam estar
afastados da escolarizagédo e alguns mesmo da escola; possibilitar que alunos com
doencas cronicas graves impedidos de se deslocarem a escola, possam continuar a sua
escolaridade acompanhando as aulas a distancia; ajudar a resolver alguns problemas
funcionais dos alunos com NEE; incrementar a motivacdo; possibilitar ou
facilitar/melhorar o acesso; melhorar o desempenho e aumentar expectativas; facilitar a
diferenciacdo; providenciar alternativas; promover o envolvimento com o mundo real;
facilitar o acompanhamento e avaliacdo pelo professor (Costa, 2010, ).

Segundo Correia (2003) as TIC “sdao usadas na educagdo de alunos com
necessidades educativas especiais, melhorando a sua qualidade de vida” (p.43). Com a
utilizacdo das TIC pelos alunos com NEE, em diferentes contextos escolares, pretende-
se atingir dois objetivos curriculares de extrema importancia: “aumentar a eficiéncia dos
alunos no desempenho de tarefas académicas ou do dia-a-dia e desenvolver capacidades
para aceder e controlar tecnologias com determinado nivel de realizagdo. Tal permitira
diminuir as incapacidades e desvantagens destes alunos, aumentando a sua integracao
escolar e social” (Correia, 2003, p. 43).

As criancas com NEE, através do contacto frequente com as novas tecnologias,
conseguem desenvolver capacidades especificas que lhes permitem aceder as tecnologias
de forma a terem acesso ao conhecimento, a aprendizagem, a ocupacao dos tempos livres,
ao lazer, ao desenvolvimento de capacidades intelectuais, ao contacto com grupos de
interesse comuns, evitando, assim, a exclusdo e favorecendo a integracdo plena dos
jovens (Fonseca, 2002). No seguimento do exposto, Rodrigues (1988, como referido por
Santos, 2006) afirma que o computador e as demais ferramentas contribuem para o
desenvolvimento de capacidades cognitivas, motoras, de linguagem ou outras
capacidades académicas, originando, nos alunos com menor rendimento escolar, uma
maior motivacdo, uma vez que impulsionam a descoberta tornando as aprendizagens bem
sucedidas.

As TIC, através da utilizagdo de programas feitos de acordo com as necessidades
especificas dos alunos, como refere Henriques (2010) serdo extremamente Uteis para a
recuperacdo de alunos com NEE e através da utilizacdo do computador na sala de aula
torna-se viavel colocar em préatica um ensino centrado no aluno em que os conteudos séo
adaptados mediante as suas caracteristicas especificas, como forma de dar resposta as

suas necessidades. Para criancas com NEE, a utilizacdo de um programa educativo
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interativo resulta no aumento da motivagédo para mais aprendizagens, quer pela animacéo,
cor, sons e imagens animadas que estes normalmente exibem, quer pela facilidade na
compreensdo das tarefas pedidas, proporcionando, consequentemente, melhores
resultados.

Neste sentido, as TIC assumem-se como potenciadoras de inclusdo pelo seu
enorme potencial no melhoramento da qualidade da educagéo dos alunos com NEE uma
vez que permitem uma melhor integracdo nas escolas, facilitando o processo de ensino e
aprendizagem e visando a formacéo integral destes alunos (Costa, 2010). De acordo com
Barbot (2014), “hoje em dia estdo disponiveis humerosas aplicacdes de tecnologias de
informagao e comunicagdo destinadas a estimular o envolvimento ativo dos estudantes e
que permitem trabalhar o que de outro modo ndo seria possivel por questdes de
dificuldade, custo e tempo”. O software Scratch inclui-se neste conjunto de aplicacdes.

A atitude dos jovens face ao programa educativo verifica-se logo pela maior
motivacdo em aprender, pela animag&o, pela boa compreenséo das tarefas pedidas, pelo
interesse em todas as fases do programa, pelo som, cores e imagens. Deste modo, 0s jogos
educativos sdo um recurso didatico-digital que devemos de utilizar, especialmente com

alunos com NEE.

2.5.3. O software educativo Scratch

A exploragdo das TIC possibilita cada vez mais beneficios para todos, mas
essencialmente para os jovens com NEE’s. Como afirma Sousa e Rocha (1996, citado
por Costa, 2010) “o computador ¢ uma ferramenta extraordindria, que promove o
desenvolvimento de capacidades varias, como a coordenagdo visuo e audiomotora, a
coordenagdo visual e o desenvolvimento do raciocinio 16gico”.

Neste sentido, a utilizagdo de softwares educativos possibilita a criacdo de aulas
mais atrativas e leva o0s jovens a adquirirem novas aprendizagens e consolidarem os seus
conhecimentos. Na opinido de Amante (1993, como referido em Santos, 2006), para que
0 computador proporcione motivacao e interesse nas criangas em geral e nas criangas com
Necessidades Educativas Especiais em particular, é necessario recorrer a um software
educativo com qualidade e de acordo com as reais necessidades educativas dos alunos.

Segundo Tomaz (2011) recursos educativos digitais (RED) sao “produtos de
software com finalidade educativa e detentores de uma identidade auténoma” que se

tornaram faceis de partilhar e aceder com recurso a internet. Os RED sdo importantes

39



para a construcao de aprendizagens e dinamizam o ambiente em sala de aula, no entanto
devem ser adequados aos contextos pedagdgicos. A boa utilizagcdo de um RED promove
e reforga o processo de aprendizagem dos alunos, professores e todos os envolventes na
sua utilizacdo (Tomaz, 2011).

O uso deste tipo de recursos em contextos educativos é uma estratégia para cativar
os alunos de modo a melhorar o seu desempenho, mesmo os que revelam mais
dificuldades, dado que um software educativo permite que as aprendizagens sejam feitas
de uma forma ludica (Pereira, 2011).

Nos ultimos anos os computadores passaram a fazer parte integrante do quotidiano
das criancas e jovens, contudo, poucos aprenderam a programar, uma vez que, as
linguagens de programagdo eram demasiado complexas para que se iniciasse a sua
utilizacdo. E, assim, importante que as linguagens de programacdo admitam tipos de
projetos diversos que permitam as pessoas com interesses distintos e ritmos de
aprendizagem diferentes uma adaptacdo ao ambiente de programacédo (Resnick et al.,
2009).

O uso da linguagem de programacdo deve incentivar a interacdo social, o que
significa que, para um projeto ter maior sucesso torna-se necessario a existéncia de uma
comunidade de pessoas que compartilhem, suportem, critiquem, colaborem, podendo até
construir a partir de um trabalho elaborado por outros. O objetivo é que resulte uma
experiéncia de aprendizagem interativa e enriquecedora para todos os intervenientes
(Resnick et al., 2009).

Tendo em consideracdo as atuais capacidades dos “nativos digitais” ha que
aproveitar o uso de recursos educativos para Ihes despertar novas aprendizagens e uma
das ferramentas que pode ser usada para estes fins € o Scratch.

O Scratch é um software desenvolvido por investigadores do MIT (Laboratorio
de Media do Instituto de Tecnologia de Massachusetts). Este software é simples e
intuitivo acessivel a jovens ou adultos. Pode ser usado por individuos sem qualquer
experiéncia no mundo da programacao, permite a construcdo de jogos, animacdes, clips
musicais, ou seja, permite a construcdo de algoritmos computacionais de uma forma
intuitiva. Com este software os alunos podem estimular a sua criatividade e construir
aprendizagens com a orientacdo do professor (Ribeiro, 2012).

Como referido acima, o Scratch permite criacdo de historias interativas,
simulagfes, jogos, musicas e outros produtos multimédia (Maloney, Resnick, Rusk,

Silverman, & Eastmond, 2010) uma vez que os diferentes conjuntos de blocos de

40



comandos coloridos (Scripts) sédo colocados por arrastamento e vdo formando pilhas
ordenadas como se estivéssemos a construir um projeto com os blocos Lego. Portanto, a
medida que se vao elaborando as estruturas com os blocos, a construcdo resultante vai
facultando novas ideias, planos e objetivos para o projeto. A programacao com o Scratch
€ mais simples para o programador pois de uma forma natural e sem grandes
conhecimentos técnicos, o programador consegue construir projetos mais complexos. A
aplicacdo possui elementos visuais atrativos para os jovens, possibilitando um feedback
em tempo real, pois é possivel observar o resultado do encaixe dos blocos de comandos
de forma imediata. Nesses blocos existem conectores que sugerem as possibilidades de
juncdo com outros, desenhados de maneira que todas as hipoteses de encaixe fagcam
sentido relativamente a organizacgdo da linguagem e antevendo possiveis erros (Resnick,
2012). As imagens e os sons podem ser importados, ou criados usando ferramentas
construidas no préprio programa. A programacéo € feita juntando blocos de comando
com cores diferentes para controlar os objetos gréaficos em duas dimensdes chamados
“Sprites” que se deslocam numa tela chamada “palco”.

Os alunos ao utilizarem o Scratch em contexto de sala de aula estimulam a sua
criatividade, fazem varias experimentacdes ao criarem algo, partilham as suas ideias e
projetos e ao verem outros projetos podem inspirar-se e reconstruir ou modificar o seu,
levando-os, assim, a adquirir novas aprendizagens.

Resnick (citado por De Mélo et al., n.d.) descreve todo este processo através de
uma espiral (llustracdo 1). A espiral seguinte é um ciclo, que representa o Scratch, dado
que, em qualquer projeto o embrido é a ideia, posteriormente desenvolve-se um prot6tipo
como base do trabalho, fazem-se experiéncias para ver o que estd mal, compartilha-se e
surge o feedback de terceiros, de seguida fazem-se alteracfes e mudancgas; funciona,
assim, como uma espiral continua, pois uma ideia leva a novas ideias e posteriormente a

NOVOS projetos e assim sucessivamente.
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Imaginar

Figura 1 - "Espiral do Pensamento Criativo, de Resnick" (De Mélo et al., n.d.)

Na sociedade criativa em que os alunos vivem, para que consigam um
desenvolvimento de acordo com as exigéncias atuais, “tém que ter um pensamento
criativo, planear sistematicamente, analisar criticamente, trabalhar colaborativamente,
comunicar de uma forma clara, desenvolver um design iterativo, e aprender
continuamente” (Gordinho, 2009, p. 80).

O maior desafio que hoje se impdem aos utilizadores € o de deixarem de ser meros
consumidores de contetidos (programas ou jogos) e passarem a criadores (Resnick, 2012
como referido por Sousa & Lencastre, 2013). E neste contexto que surge a aptidio que é
vista como fundamental no século XXI — o0 pensamento computacional (Wing, 2007 como
referido por Sousa & Lencastre, 2013).

O pensamento computacional é a capacidade de desencadear o processo de
formulacéo de problemas do mundo real e de os solucionar (Wing, 2007 como referido
por Sousa & Lencastre, 2013). Ao ser promovido o seu desenvolvimento, os individuos
ficam um passo a frente da literacia tecnolédgica (Resnick, 2012), deixando de ser meros
utilizadores. Passam a ter, ndo s6 a capacidade de desenvolver 0s seus proprios sistemas,
como reforcam competéncias adjacentes, sendo elas: 0 pensamento abstrato (utilizacdo
de diferentes niveis de abstracdo para perceber os problemas e, passo a passo, solucioné-
los), o pensamento algoritmico (expresséo de solugGes em diferentes passos de forma a
encontrar a forma mais eficaz e eficiente de resolver um problema), o pensamento l6gico
(formulacdo e excluséo de hipdteses) e 0 pensamento dimensionavel (decomposicédo de
um grande problema em pequenas partes ou composicao de pequenas partes para formular
uma solucao mais complexa) (Phillips, 2009 como referido por Sousa & Lencastre, 2013).
Tais capacidades, associadas por defeito as ciéncias da computacdo, transpdem-se para

outras areas de conhecimento e consequentemente para o dia a dia.
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Karen Brennan e Mitchel Resnick, investigadores do MIT - Massachusetts
Institute of Technology -, tém levado a cabo nos ultimos anos diversos estudos
relacionados com o pensamento computacional. Os resultados desses estudos deram
origem ao quadro de referéncias para estudar e avaliar o desenvolvimento do pensamento
computacional, e que engloba trés dimensdes: (i) conceitos computacionais; (ii) praticas
computacionais; e (iii) perspetivas computacionais.

Os (i) conceitos computacionais séo sete e englobam sequéncias (identificar uma
série de etapas de uma tarefa), ciclos (executar a mesma sequéncia varias vezes),
execucdo em paralelo (fazer as acdes decorrerem ao mesmo tempo), eventos (fazer um
acontecimento provocar outro), condi¢fes (tomar decisdes com base em condigdes),
operadores (expressar operagfes matematicas e l6gicas), e dados (armazenar, recuperar e
atualizar valores). As (ii) praticas computacionais estdo focadas no processo de pensar e
aprender indo para além do que se aprende para o como se aprende (Brennan & Resnick,
2012 in Sousa & Lencastre, 2013). Assim, foram definidos quatro conjuntos de praticas:
acdo iterativa e incremental (desenvolver, verificar se funciona e, em seguida, continuar
a desenvolver), teste e depuracdo (verificar se tudo funciona e encontrar e corrigir erros,
se for o caso), reutilizacdo e reformulacdo (fazer algo utilizando o que ja foi feito, ou o
que outros fizeram), abstracdo e modulacdo (construir algo grande unindo conjuntos de
partes mais pequenas). As (iii) perspetivas computacionais sdo trés: expressao (a
computacdo é um meio de criacdo), a conexao (criar com e para outros) e questionar (a
tecnologia e com a tecnologia) (MIT, 2011). Para estes autores, a avaliacdo do
desenvolvimento do pensamento computacional em jovens, pode ser feita através da
analise dos projetos tendo por base as trés dimensdes por estes definidas.

Sendo o pensamento computacional um processo de formulacdo de problemas é
inevitavel mencionar o método de resolucdo de problemas. Este método € visto também
como uma aptiddo (skill) importante para os alunos em qualquer contexto (Jonassen,
2004, como referido por Sousa & Lencastre, 2013). O autor refere que a aprendizagem
advém dos problemas que precisam de ser resolvidos e que enquanto os alunos 0s
resolvem estdo a aprender e a compreender.

O meétodo de resolucdo de problemas ao ser utilizado, auxilia os alunos a
aprenderem a aprender, obrigando o aluno a procurar a resposta ao seu problema em vez
de receber uma reposta dada pelo professor, desenvolvendo assim o dominio dos
procedimentos. Este método revela possuir um poder motivador pois o0 aluno passa a ser

o principal agente do processo de aprendizagem (Papert, 1993).
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2.5.4. O Scratch no ensino de jovens com NEE’s

Como dissemos anteriormente, o Scratch é baseado nas ideias construtivistas da
linguagem de programacéo Logo. O construtivismo implica que os alunos experimentem
objetos ou ferramentas que lhes permitam criar suas proprias estratégias para aprender e
resolver problemas. Aprender do ponto de vista do construtivismo é dinamico e ativo, de
modo que o conhecimento é construido pela pessoa que aprende (Havlik, 2000, como
referido por Escribano & Montoya, 2012).

Alguns conceitos-chave da teoria construtivista em que o Scratch estd imbuido
sdo o "conflito" e o "erro". O conflito é necessario para aprender, se ndo houvesse
conflito, ndo aprenderiamos. Quando construimos algum conhecimento ou queremos
resolver um problema, passamos por estagios de desequilibrio e reequilibrio. Para que
haja desequilibrio, algum facto tem que causar um conflito no aluno e esse conflito
geralmente ocorre espontaneamente. Exatamente isso € o0 que acontece quando
programamos com o Scratch, de repente, algo ndo funciona como pensamos. O facto de
as coisas ndo funcionarem como planejamos causa conflitos e faz-nos pensar em
estratégias para resolver problemas. No entanto, na educacdo especial, as vezes, a
possibilidade de o conflito ocorrer é remota. Algumas criancas com NEE ndo se
preocupam com seus erros, poderiamos dizer que elas tém "baixo nivel de conflito"
(Havlik, 2000, como referido por Escribano & Montoya, 2012).

O significado do erro também é muito importante do ponto de vista construtivista,
pois significa um desafio para aprender, e ndo algo que deve ser erradicado do processo
de ensino aprendizagem. Para o construtivismo, o erro é valioso em muitos aspetos e
revela ao professor o modo de pensar do aluno, porque leva o aluno a retornar ao que fez
de errado e procurar maneiras de o corrigir (Havlik, 2000, como referido por Escribano
& Montoya, 2012).

O aluno constrdi o seu saber de acordo com 0 Sseu ritmo e 0s seus interesses.
Portanto, o Logo (Papert, 1980, como referido por Bastos, Borges & Abreu, 2010) € uma
linguagem de programacao concebida para educar criangas a programar e dessa forma
criar conhecimento em diversas areas, especialmente a Matematica, que pode contribuir
para a construcdo desse saber. A finalidade ndo é aprender a programar, mas utilizar a
programagdo como um utensilio para a edificagdo do conhecimento. Nesta linha, o

Scratch € uma ferramenta que pode ser usada para auxiliar o aluno no processo de
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aprendizagem, tornando a tecnologia um instrumento do seu desenvolvimento pessoal
(Bastos, Borges & Abreu, 2010).

O Scratch facilita, portanto, a aquisicdo de competéncias de resolugdo de
problemas, de concecdo de planos com raciocinio l6gico, a simplificacdo de problemas
complexos, o reconhecimento e supressao de erros, o desenvolvimento de ideias (desde
a criacdo até a execucdo do projeto), a concentracdo e a persisténcia (Marques, 2009).

Trabalhar com o Scratch ndo e semelhante ao trabalho tradicional em sala de aula.
Trabalhar com o Scratch envolve atividade, comunicacéo, troca de ideias e planeamento,
enfrentando erros e propondo estratégias de resolucdo de problemas (Escribano &
Montoya, 2012).

Gold (2011) num dos foruns do Scratch diz como imediatamente provou "a
conexdo irresistivel entre estudantes com espectro de autismo e programacao. Embora se
pense que a programacao seja um ato solitario, ela pode ser para esses alunos a primeira
experiéncia social e pode servir como um plano de carreira potencial e viavel para eles.
Alunos com Sindrome de Asperger e espectro autista de alto funcionamento encontram
uma zona de conforto e interesse que ndo haviam descoberto antes. Estes estudantes
passam de invisiveis a serem reconhecidos atraves de seu trabalho que os transforma em
superestrelas que criam jogos. Estes jovens descobrem um novo meio que captura o seu
interesse de uma forma téo absorvente que fascina vé-1o”.

Em suma, o trabalho com o Scratch oferecera aos alunos com NEE oportunidades
de desenvolver ativamente seus conhecimentos, planejar projetos, levantar questdes,
questionar e trabalhar na solucdo de problemas, o que lhes permitira aprender de forma
ativa e significativa (Escribano & Montoya, 2012).
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Capitulo III — Projetos Implementados e Atividades Desenvolvidas

Neste capitulo irdo ser apresentados, brevemente, os projetos implementados ao
longo de todo o estagio curricular, bem como outras atividades desenvolvidas nédo
incluidas nos projetos. Finalmente irdo ser apresentas as formacdes frequentadas e as

dinamizadas ao longo de todo o ano letivo de 2017/2018.

3.1. Projetos Implementados

Apo0s a realizacdo de dois estagios de verdo na Associacdo Portuguesa para as
PerturbacGes do Espectro do Autismo de Coimbra, surgiu, a partir da analise de
necessidades realizada, a ideia da elaboragéo e implementagéo dos seguintes projetos:

EntreLacos 1 — Programa de Educacdo para a Sexualidade para jovens com PEA

Programa Educativo que integra um conjunto de atividades ludico-pedagdgicas,
que devem ser aplicadas em contexto de grupo, vocacionadas para abordar questoes
relativas a vivéncia da sexualidade, que promovam o desenvolvimento de competéncias

sociais, comportamentais e relacionais (Apéndice 1).

EntreLacos 2 — Programa de Educacdo para a Sexualidade para jovens com PEA

Programa Educativo que integra um conjunto de atividades ludico-pedagdgicas,
cuja finalidade é serem aplicadas individualmente com cada jovem, vocacionadas para
abordar questdes relativas a vivéncia da sexualidade que promovam o desenvolvimento

de competéncias sociais, comportamentais e relacionais (Apéndice 2).

Scratch Heroes — Programa de Iniciacdo a Programacao para jovens com PEA

Programa Educativo que consiste numa introducdo a computacao criativa com
recurso ao software Scratch para jovens com Perturbacdo do Espetro do Autismo. Foi
elaborado a partir de uma adaptag@o do “Guia Curricular de Computacdo Criativa - uma
introdu¢@o ao pensamento computacional baseada no conceito de design” desenvolvido
pelo MIT (2011). Este programa foi desenvolvido para ser aplicado em contexto de grupo,
com objetivo de desenvolver competéncias, nomeadamente ao nivel da resolugdo de

problemas, raciocinio logico e pensamento computacional (Apéndice 3).
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3.2. Atividades Desenvolvidas

Para além das atividades dinamizadas, incluidas nos projetos apresentados no
topico anterior, o estagio curricular incidiu também na planificacdo e dinamizacao de
atividades no CATL inserido na escola EB 2/3 Poeta Manuel da Silva Gaio.

Assim, para a organizagdo das atividades a realizar no CATL, num primeiro
momento comecou por se selecionar diversos temas considerados fundamentais para o
desenvolvimento de competéncias sociais e comportamentais de acordo com as
especificidades dos jovens. Deste modo, foi elaborado um programa com os temas
escolhidos e com a planificagdo das respetivas atividades a realizar (Apéndice 4).

No programa estdo incluidos temas como as emogdes, 0s cinco sentidos, a higiene,
a alimentacdo, as profissdes e 0s servicos publicos.

Os objetivos gerais desta intervencao foram:

e Desenvolver competéncias sociais e relacionais;
e Promover a pratica de comportamentos adequados;
e Consolidar conhecimentos acerca de préaticas da vida diéaria;

Estas atividades foram realizadas com 3 jovens, todos eles portadores de PEA e
com idades de 12, 13 e 14 anos, sendo um do sexo feminino e dois do sexo masculino
(Apéndice 5).

A avaliacdo das atividades foi realizada através da observacdo e registada em
fichas de acompanhamento através de reflexdes sobre as sessdes (Apéndice 6). Nestas
reflexdes foi atribuido um cddigo de identificacdo para cada participante: Al, A2 e A3.

Ao longo do estdgio, para além dos projetos e atividades dinamizadas,
colaboramos ainda em todas as iniciativas da instituicdo, participando e apoiando a

dinamizacdo das mesmas como é possivel observar no Diario de Bordo (Apéndice 7).

3.3. Formacao e Outras Atividades
No decorrer de todo o0 ano letivo assistimos a algumas formacdes e participAmos
na dinamizacéo de outras.
Frequéncia:
e Curso de Formacao Cientifica de voluntarios para a intervencéo no Projeto
Nacional de Educacéo pelos Pares - CAQJ;
e Seminério de Investigacdo e Intervencdo em Educacgdo para a Saude;

e Palestra “Autismo e o The Son-Rise Program” — Associa¢do Vencer Autismo.

47



Participacdo na dinamizacao:

Curso de Formacdo Pedagdgica de voluntérios para a intervengdo no Projeto
Nacional de Educacao pelos Pares - CAQJ (participamos na dinamizacao do
curso através da apresentacao do TUI [Teatro Universitario de Intervencgéo] e
dramatizacdo de pequenos sketches sobre a violéncia no namoro e bullying);
Acdo de Formacdo Sexualidade(s) e VIH/Sida, realizada no ambito do Ciclo
de Seminérios Escola Promotora de Salde da Licenciatura em Educacéo
Basica (participamos na formacdo através da apresentacdo do TUI,
dramatizacdo de pequenos sketches sobre a saude sexual e consumo de alcool
e drogas e dinamizdmos uma palestra sobre a importancia do uso do
preservativo);

Encontro de Formacédo + Educacdo + Saude Sexual para todos — Workshop
Educacdo, Saude e Sexualidade: Estratégias para todos — participAmos na
dinamizacdo através da apresentacdo do TUI e dramatizacdo de pequenos
sketches relacionados com a saude sexual e violéncia no namoro;
Universidade de Verdo — participamos na dinamizacdo do dia da visita a
FPCEUC através da apresentacdo de um dos projetos desenvolvido durante o
estagio curricular “EntreLagos” — Programa de Educacdo para a Sexualidade

para jovens com PEA.
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Capitulo IV — EntreLacos — Programa de Educacio para a Sexualidade
para jovens com PEA

4.1. Planificagdo

Dada a revisdo da literatura anteriormente apresentada, a pertinéncia da realizacéo
deste estudo prende-se com a necessidade de efetivar a educacdo sexual, a alunos
portadores de necessidades educativas especiais, em particular jovens com Perturbagédo
do Espectro do Autismo, com objetivo de aqueles aumentarem os seus conhecimentos,
competéncias relacionais e capacidade de comunicagédo, no ambito da sexualidade, para
que possam vivencia-la de acordo com as suas necessidades e aspiracoes.

Pinheiro (2004, cit. in Almeida 2009, p.36), num estudo realizado sobre
programas de Educacdo Sexual para pessoas com deficiéncia intelectual, refere que antes
de elaborarmos este tipo de programas € necessario investigar quais 0s reais
conhecimentos, experiéncias, sentimentos/atitudes e necessidades destas pessoas para,
depois, com base nestes dados, construir um programa que atenda as verdadeiras
necessidades de cada um.

Deste modo, apds a frequéncia de dois estagios de verdo na Associacdo
Portuguesa para as Perturbacdes do Espectro do Autismo de Coimbra, surgiu, a partir da
analise de necessidades realizada (tendo em conta o perfil dos individuos nela inseridos,
das suas vivéncias e caréncias pedagdgicas e/ou sociais), a ideia da elaboracdo e
implementacdo deste projeto.

O presente projeto tem como finalidade promover a vivéncia de uma sexualidade
informada, responsavel, saudavel e gratificante para todos os participantes. Procura-se,
deste modo, que os participantes desenvolvam capacidades de comunicagdo, negociacéo,
assertividade, respeito pelo outro e pela sua diferenca, tomada de decisdo, escuta ativa,
resisténcia a pressoes, sele¢do de informacéo fidedigna, procura de ajuda, discusséo de
assuntos sociais e morais e controlo e readequacdo de comportamentos ndo desejados.

O EntreLacos trata-se, assim, de um Programa Educativo que integra um conjunto
de atividades ludico-pedagogicas (dinamicas de grupo, discussdo de temas em conjunto,
jogos cooperativos, atividades de "roleplaying”, brainstorming, criagdo e dramatizacéo
de historias, dindmicas de expressdo corporal, visionamento e discussdo de videos,
discussdo de dilemas, leitura e analise de acontecimentos ou historias, entre muitas outras
técnicas), vocacionadas para abordar questdes relativas a vivéncia da sexualidade, que

promovam o desenvolvimento de competéncias sociais e relacionais.
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Deste modo, tomou-se a decisdo, em conjunto com a psicéloga e a diretora da
instituicdo, de dividir o programa em duas versdes, de modo a este poder ser aplicado em
jovens com idades, necessidades educativas e contextos diferentes em que se encontram
inseridos.

Assim, desenvolveu-se o EntreLacos 1 (Apéndice 1), um programa educativo com
vista a ser aplicado em contexto de grupo e o EntreLacos 2 (Apéndice 2), cuja finalidade
é ser aplicado individualmente com cada participante. Ambos partilham uma mesma
estrutura, com temas e contetidos iguais, no entanto constituidos por atividades diferentes.
Os objetivos do programa sdo iguais para as duas versdes, contudo, cada atividade possui
0s seus objetivos especificos. As tematicas a abordar sdo as seguintes:

e Relagdes Interpessoais
o Emocdes e sentimentos
o Tipos de Relacbes
o Competéncias sociais
o Seguranca e prevencgédo do abuso
= Compreender a diferenca entre toque bom ou mau
= Circulos de conforto
= Bullying e Cyberbullying
e Importancia da higiene pessoal
e Modificacdes etarias

o Diferengas entre 0 homem e a mulher

= Fisica
= Social
= Familiar

o lgualdade de género
e Controlo e Readequacao de comportamentos
o Respeito pela vontade do outro

o Importancia da privacidade

O projeto sofreu alterac6es ao longo do tempo e foi desenvolvido no decorrer do
estagio, sendo que as alteracGes foram sendo efetuadas de acordo com uma adequacgéo

das estratégias as necessidades dos participantes.
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No que concerne a planificacdo da avaliagdo do programa, segundo o Modelo
ADORA (IEFP, 2004), a avaliacdo traduz-se num instrumento estratégico, ao servigo de
trés fungdes fundamentais, sdo elas: a regulacdo do processo de formacgédo, que visa
alinhar as intervencgdes de acordo com as necessidades dos seus destinatarios, assim como
controlar e garantir a qualidade das intervencdes; a medicdo dos resultados alcancados,
quando se reporta a referenciais pré-definidos; e o desenvolvimento e melhoria continua,
quando aposta na disponibilizacdo de recomendagfes, assim como partilha de
aprendizagens efetuadas durante a implementacdo do processo avaliativo.

A planificacdo de um programa implica sempre revisdo, reflexdo, sistema,
relacdo, adequacéo e personaliza¢do. Os programas deverao possuir caracteristicas como:
flexibilidade (adaptando-se as necessidades e interesses do grupo a que se dirigem),
abertura (a qualquer tipo de reajustamento ou retificacdo), descentralizacdo (servindo os
grupos aos quais o programa se destina e ndo apenas serem desenhados de forma
standard), participacdo (devem ser elaborados com base na participacdo de todos os que
contribuem para a sua concretizacdo), autogestdo (devem implicar 0s grupos a que se
dirigem na sua gestdo e controlo) e interdisciplinaridade (englobando diferentes areas que
sdo objeto de conhecimento) (Serrano, 2008).

Segundo Pérez Serrano (2008), os diferentes niveis do processo de planificacdo
sdo: a planificacdo geral, que consiste no conjunto de atividades que fazem parte do
processo de desenvolvimento durante um determinado periodo de tempo e incluem os
objetivos, fins, metas, meios, instrumentos, recursos e avaliacao; a planificacdo especifica
que se refere ao conjunto de projetos relacionados entre si, dirigidos para alcancar o éxito
de uma parte especifica dos objetivos enumerados na planificacdo geral; e, a planificacdo
concreta que diz respeito as atividades concretas e especificas que sdo necessarias para
levar a diante o projeto. Esta Gltima enumera o conjunto de atividades a realizar e 0s
recursos para a sua concretizacdo, sendo o maior nivel de concretizagcdo dentro da
planificagéo.

O Programa EntreLacos foi elaborado com vista a poder ser replicado por outros
profissionais, no entanto, no presente relatério apenas se encontra disponivel a
planificacdo geral e especifica do programa. No que concerne ao ultimo nivel de
planificacdo (planificacdo concreta), que corresponde aos recursos elaborados para a
realizagdo das atividades (fichas, powerpoint’s, entre outros materiais didaticos), esta

podera ser disponibilizada mediante solicitagdo ao autor.
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4.2. Implementacao

O EntreLacos 1 foi implementado no Centro de Atividades Ocupacionais € no

Centro de Formacdo Profissional da APPDA Coimbra, com quatro jovens, em sessdes de

grupo. O EntreLacos 2 foi implementado no Centro de Atividades e Tempos Livres da

APPDA Coimbra, inserido na Escola EB 2/3 Poeta Manuel da Silva Gaio, com dois

jovens, em sessdes individuais.

A aplicacao do programa decorreu ao longo de 9 meses, sendo que o EntreLacgos

1 contou com uma extensdo de 20 sessdes e 0 EntreLagos 2 com 19, todas as sessdes com

uma duracdo média de 90 minutos. Em ambas as versoes, a frequéncia foi de uma sesséo

semanal, sendo que o EntreLacos 2 foi aplicado em dois dias distintos, um dia com cada

participante.

O EntreLagos 1 contou a com estrutura que se encontra apresentada na Tabela 1.

Tema Subtema Numeto de
Sessoes
Emogdes e Sentimentos 6
RelacGes Interpessoais Tipos de Relacdes 2
Competéncias Sociais 3
Seguranca e prevencdo do abuso 3
Importancia da higiene pessoal 2
Diferencas entre o homem e a mulher
Modificagdes Etéarias (fisicas, sociais e familiares) 2
Igualdade de Género
Controlo e Readequacdo de Al .
quag Importancia da privacidade 2
Comportamentos

Tabela 1 - Estrutura do Programa EntreLacos 1
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As atividades realizadas no decorrer das sessGes foram um total de 30, aplicadas

pela ordem prevista no programa. O nimero das sessdes sofreu algumas adaptagdes, das

previstas para a realizadas devido a alteragBes de horarios e, consequentemente, de

duracdo das sessbes e também pelo tempo ocupado na realizacdo das atividades que

algumas vezes se alongou mais do que o espectavel. A Tabela 2 apresenta a

correspondéncia dos conteudos as atividades neles inseridas.

Tema

Subtema

Atividades

N° das Sessoes

N° das Sessfes

Previstas Realizadas
Auto-Retrato 1 1
Adivinha o que eu sinto! 2 2
Descobre como me sinto! 3 3
~ . Roda das Emogdes 4 4
Emocgdes e Sentimentos ~ —
TermoOmetro das Emogdes 4 4
Jogo da Memoria das Emocoes 5 56e7

Filtro do Pensamento e Fala 6 8
Controlar Emogoes 6 8
. Mural das Relagdes 7 9

Relacbes . ~ - -
. Tipos de Relacdes Quem é quem dos relacionamentos 8 10

Interpessoais - —
Seméforo das RelacGes 8 10
Jogo: O Jardim das Conversas 9 11
A . Como manter uma conversa? 9 11
Competéncias Sociais - —

Jogo das capacidades sociais 10 12
Como resolver conflitos? 11 13
Eu e o Perigo 12 14
Seguranca e prevencdao| Como me manter em seguranca? 12 14
do abuso Bullying e Cyberbullying 13 15
O jogo das decistes 14 16
Porqué cuidar do meu corpo? 15 17
Quais os cuidados de higiene que 15 17

devemos ter?
Importéancia da higiene pessoal Como manter o meu corpo limpo? 15 17

O gue ajuda 0 meu corpo a sentir-se 16
18
bem?
Cartaz da higiene 16 18
) Quem usa o qué, quem brinca ao
Diferencas entre o qué e quem faz o qué? 17 19
Modificagbes homem e a mulher -
. As nossas diferencas 18 20
Etarias Taded 5
Igua, ace de O Extraterrestre 20
Género
Controlo e Importancia d Respeitar a vontade do outro 19 21
Readequacéo de p_o a- ¢la aa Jogo das Decisdes 19 21
privacidade

Comportamentos Jogo do Dado 20 21

Tabela 2 - Atividades do Programa EntreLacos 1
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A estrutura do EntreLacos 2 é apresentada de seguida, na Tabela 3.

Numero de
Tema Subtema ~
Sessoes
Emocdes e Sentimentos 5
. ) Tipos de Relacdes 2
RelacgBes Interpessoais — —
Competéncias Sociais 4
Seguranca e prevencdo do abuso 2
Importancia da higiene pessoal 3
Diferencas entre 0 homem e a mulher
Modificacdes Etarias (fisicas, sociais e familiares) 1
Igualdade de Género
Controlo e Readequacao de A L
quag Importancia da privacidade 2
Comportamentos

Tabela 3 - Estrutura do Programa EntreLagos 2

As atividades realizadas no decorrer das sessdes foram um total de 29, aplicadas

pela ordem prevista no programa. O nimero das sessdes sofreu algumas adaptacoes, das

previstas para a realizadas, pois um dos participantes demonstrou possuir um maior tempo

de concentracdo do que o outro e, assim, com um deles foi possivel fazer duas a trés

atividades por sessdo e com o outro tal ndo aconteceu. Na Tabela 4 é apresenta a

correspondéncia dos conteddos as atividades neles inseridas.

N°da | N°da | N°das
Tema Subtema Atividades Sessdo | Sessdo | SessOes
P6 P5 Previstas
Emojis 1 1 1
Descobre como me sinto! 1 2 2
TermoOmetro das Emogdes 2 3 3
Emocoes e Cara Amovivel 2 4 4
Sentimentos Desenha-me! | —ememeee 4 4
Onde eu sinto? 2 4 4
Filtro do Pensamento e Fala 3 5 5
Controlar Emogdes 4 5 5
RelacGes . Quem é quem dos relacionamentos 5 6 6
Interpessoais T|p05~de Seméforo das Relacdes 5 6 6
Relacfes —
Roda das RelacGes 6 7 7
Como ter uma conversa? 7 8 8
Competéncias Regras para ser um bom colegal 8 9 9
Sociais E normal cometer erros! 8 10 10
Como devo agir com 0s outros nesta situacdo? 9 11 11
Seguranga e Quem me pode ajudar quando estou em perigo? 10 12 12
prevencao do Eu e 0 perigo! 10 | 13 13

abuso
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Cartaz da higiene 11 14 14
Porqué cuidar do meu corpo? 12 15 15
Importancia da higiene pessoal Como manter o meu corpo limpo? 12 15 15
Quais os cuidados de higiene que devemos ter? 13 16 16
Devo estar sempre bem limpo! 13 16 16
Diferencas As nossas diferencas 14 17 17

- entre 0 homem i .
Modificacdes Eu sou menino/a, visto-me como? 14 17 17

L e a mulher
Etarias = - =
Igualdade de | Quem usa o qué, quem brinca ao qué e quem faz

. A 14 17 17

Genero 0 qué?
Calmo vs Irritado 15 18 18
. CdontroIONe 4o | Importancia da Qual a melhor atitude? 15 18 18
cadequagao de privacidade Onde devo fazer isso? 16 19 19

Comportamentos —

O que eu posso e o que ndo posso fazer! 16 19 19

Tabela 4 - Atividades do Programa EntreLacos 2

4.3. Avaliagao
4.3.1. Metodologia

Para a criagdo de um programa de Educacdo Sexual e a sua posterior aplicagédo
aos alunos € necessario todo um conjunto de requisitos que devem inicialmente ser tidos
em conta, para que se obtenham bons resultados, ou seja, para que o0s alunos sejam
corretamente elucidados e possam fazer as suas escolhas mais consciente e
assertivamente possivel.

Segundo Frade e colaboradores (Frade et al., 2010 citado por Belo, 2012, p. 7),
“...ndo deve ser esquecida também a necessidade de avaliar os programas aplicados. Para
isso, deve avaliar-se 0s conhecimentos, atitudes e comportamentos em relacéo a educacgéo
sexual antes da aplicacdo do programa e voltar a avaliar depois da aplicagdo do programa,
para assim conhecermos as areas em que o0s alunos estdo mais carentes de formag&o, para
tornarmos como objetivo do programa colmatar as dificuldades nessas areas e avaliar a
eficacia do programa na promog&o da salde individual e em evitar comportamentos de
risco”.

A avaliacdo é parte importante no processo de qualquer acdo formativa, pois
permite-nos valorizar todas as suas etapas, de modo a analisar 0s motivos dos sucessos
ou insucessos da formacdo. Cabrera (2003, citado por Barreira, 2009), define a avaliacdo
como “um processo sistematico de obter informagao objetiva e util para apoiar um juizo

de valor sobre a planificacdo, o desenvolvimento e os resultados da formacao” (p.3). De
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acordo com este autor, o objetivo da avaliagdo ¢ que esta sirva “de base para a tomada de
decisbes pertinentes e para promover o conhecimento e compreensdo das razdes dos
éxitos e fracassos da formagdo” (Cabrera, 2003, citado por Barreira, 2009, p.3).

A metodologia adotada para a avaliacdo da eficacia do programa EntreLacos
compreendera a caracterizacdo dos participantes do estudo, os instrumentos de recolha de

dados utilizados e os procedimentos efetuados.

A andlise de dados foi efetuada com recurso ao programa IBM SPSS Statistics
25.0 para Windows e o Microsoft Office Excel 2016.

No que concerne a avaliacdo da aplicacdo do Programa EntreLacos, optou-se por
analisar os seus resultados dividindo-o em momentos de avaliagdo, sendo eles: a
avaliacdo diagndstica (de identificacdo de necessidades de intervencBes educativas) € a
avaliacdo da intervencdo. Esta Ultima, por sua vez, desdobrada em trés momentos: inicial
a processual e final, que descrevemos de seguida.

A avaliacdo diagnostica, para Pacheco “corresponde quer ao momento de
avaliagdo inicial, quer ao momento de avaliagdo pontual, consistindo no levantamento de
conhecimentos dos alunos considerados pré-requisitos, para abordar determinados
conteddos. (...) Pela sua natureza, os dados assim recolhidos ndo devem nunca contar
para a progressdo dos alunos, mas apenas servir de indicador para o professor” (Pacheco,
1994, p.75, Martins, 2012).

A avaliacdo inicial permite diagnosticar, a partida, a situacdo dos participantes (as
suas capacidades, competéncias e conhecimentos) e decidir a orientacdo a tomar no

desenvolvimento desse processo.

A avaliacdo processual € um processo continuo que permite verificar o progresso
dos participantes ao longo do tempo, avalia ainda as aprendizagens e desempenho dos
participantes sess@o a sessdo e, permite identificar eventuais dificuldades e procurar

soluciona-las ainda durante o processo de ensino-aprendizagem.

Avaliacédo final permite fazer um balanco das aprendizagens, possibilitando a
analise dos resultados da intervencdo e permitindo compreender se existiu ou ndo uma

melhoria nas capacidades, competéncias e conhecimentos dos participantes.

No que respeita aos métodos ou modelos de avaliagdo, 0 modelo selecionado para
regular a avaliagdo do programa foi o0 Modelo Multinivel de Donald Kirkpatrick, que
“estd centrado nos resultados e beneficios da formagao” (Barreira, 2009, p.3). Segundo

Barreira (2009), o modelo de Kirkpatrick, “também denominado modelo hierérquico de
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resultados da formacao, visa medir a qualidade de uma intervencao formativa a partir da
andlise de quatro niveis de avaliacdo: reacGes, aprendizagens, comportamentos e
resultados” (p.3). Os trés primeiros relacionam-se com resultados individuais da
formacéo e o nivel 4 com os resultados organizacionais. (Alliger, Bennett, Shortland,
Tannenbaum & Traver, 1997, como referido por Mano, 2009). Os quatros niveis do

modelo de Kirkpatrick serdo apresentados de seguida:

A .

Comportamento/
Transferéncia

Aprendizagens

Reacao
Figura 2 - Modelo de Avaliagcdo Multinivel de Donald Kirkpatrick

1. Reacdo: Avalia-se a opinido dos formandos relativamente ao que eles pensaram
e sentiram sobre determinados aspetos da formacéo, tais como o tema, 0s contelidos, 0s
materiais, entre outros (Kirkpatrick, 1996, citado por Alves, 2009, p.26). Trata-se de uma
avaliacdo de reacgdo, visto que se baseia mais nas reacGes emocionais e opinides dos
participantes aquando o término da formacéo, e ndo propriamente em aspetos concretos
de aplicacdo ou validacdo das aprendizagens efetuadas (Alves, 2009). Neste nivel utiliza-
se geralmente um questionario, que devera ser preenchido pelos participantes logo ap6s
a formacédo. Segundo Kikpatrick (1998, como referido por Mano, 2009), para que a
formacdo seja realmente eficaz, € importante que os participantes reajam de forma
favoravel a mesma.

2. Aprendizagem: Neste nivel € efetuada a avaliacdo dos resultados da
aprendizagem; analisa-se a melhoria de conhecimentos, 0 aumento das competéncias e as
atitudes aprendidas. Normalmente, este tipo de avaliagdo podera ser aplicado antes e
depois do programa (pré e pos-teste) ou s6 no final do mesmo, testando a diferenca entre
0s resultados (Alves, 2009).

3. Comportamento: E neste nivel que se realiza a avaliacio da transferéncia das

competéncias técnicas ou sociais adquiridas durante a formacao para o dia a dia e sua
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interferéncia nos comportamentos e no desempenho dos participantes. As técnicas mais
utilizadas nesta fase sdo os questionarios, entrevistas ou observacGes realizadas aos
proprios formandos pelo formador ou por outros.

4. Resultados: Este €, segundo Kirkpatrick (1998, como referido por Mano, 2009),
0 mais importante e talvez o mais dificil dos quatro niveis. Isto, porque muitas vezes nao
se sabe como medir os resultados, e porque também o que existe sdo apenas evidéncias
de que houve subtis melhorias, e ndo provas concretas. O objetivo deste nivel é fornecer
informacao sobre qual foi o impacto da formacéo na organizacédo, ou seja, de como a
mudanca de comportamentos conseguiu afetar favoravelmente a organizacéo.

Cada nivel é importante e tem impacto no nivel seguinte, devendo ser analisados
de forma sequencial de modo a fornecer uma informagéo bem fundamentada. Contudo,
atenta-se ao facto de que o sucesso de um nivel ndo aponta necessariamente para o

sucesso de um outro.

4.3.2.1. Participantes

O Programa EntreLacos 1 e 2 foi aplicado com utentes da Associa¢ao Portuguesa
para as Perturbacdes do Espectro do Autismo de Coimbra.

O EntreLacos 1 contou com a participagdo de quatro jovens, todos do sexo
masculino, que integram o Centro de Atividades Ocupacionais da APPDA Coimbra
localizado no Casal da Misarela. Os participantes serdo designados por Participante 1
(P1), Participante 2 (P2), Participante 3 (P3) e Participante 4 (P4) e as suas idades sao,
24, 40, 38 e 19, respetivamente.

O EntreLacos 2 contou com a participacdo de dois jovens, um do sexo masculino
e outro do sexo feminino, que integram o Centro de Atividades e Tempos Livres da Escola
EB 2/3 Poeta Manuel da Silva Gaio. Os participantes serdo designados por Participante 5
(P5) e Participante 6 (P6) e as suas idades sdo, 14 e 13, respetivamente.

Todos os participantes de ambos os programas sdo portadores da Perturbagéo do

Espectro do Autismo, sendo que alguns deles possuem outras patologias associadas.

4.3.2.2. Instrumentos

No que diz respeito a avaliacdo da aplicacdo do Programa EntreLacos 1 e 2 foram

elaborados varios instrumentos de recolha de dados, que foram sendo modificados e
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ajustados no decorrer da aplicacdo do programa de acordo com as necessidades
encontradas.

- Questionario de Avaliacdo do Programa de Educacdo para a Sexualidade —

EntreLacos (Pré e Po6s) (Apéndice 8): O presente questionario foi elaborado com a

finalidade de ser preenchido pelos participantes no inicio e no final da intervencéo. Este
instrumento é composto por 9 questdes sendo que, o formato de respostas de uma das
questBes é atraves de uma escala de Likert e as restantes de escolha multipla. Todas as
perguntas que o constituem permitem avaliar o conhecimento dos participantes acerca
dos temas desenvolvidos ao longo das sessdes, sendo que cada questdo aborda uma
tematica diferente. Este questionario tem uma versdo pré (aplicada durante a primeira
sessdo) e uma versdo pos (aplicada cerca de um més apds o término da aplicacdo do
projeto), de modo a poder comparar os resultados entre as duas versdes e aferir as
diferencas relativamente aos conhecimentos dos participantes.

Considerando estes aspetos, 0 questionario foi estruturado de modo a que a
resposta fosse fechada e apresentada simbolicamente e os itens fossem constituidos por
imagens que representassem as situacfes a que tinham de responder.

A partir dos objetivos gerais, dos objetivos de cada sessdo e dos temas
desenvolvidos ao longo da intervencédo, foram decididos quais 0s conhecimentos ou as
competéncias de cada tema seriam alvo de avaliagdo. As questdes a colocar construiram-
se com base nas atividades realizadas nas sessdes. Deste modo, foram avaliadas as
seguintes tematicas:

1. Conhecimento e aceitacdo do corpo: aceitacdo da imagem corporal (medida
numa escala de Likert em que 1 - muito triste, 2 - triste, 3 - indiferente, 4 - felize 5 -
muito feliz), com a finalidade que a resposta demonstre uma aceitacdo da imagem
corporal, independentemente das suas caracteristicas.

2. Emocdes e sentimentos: identificacdo emocional (respostas de escolha multipla
constituida pelas expressdes faciais das emocdes avaliadas): ser capaz de identificar
emocdes através da expressdo facial.

3. Tipos de Relacdes: significado afetivo e social da familia e conhecimento dos
varios modelos familiares (resposta dicotomica Sim/N4ao): com a finalidade de serem
reconhecidos diferentes conjuntos de pessoas como uma familia.

4. Competéncias Sociais: Perceber a importancia de escutar o outro e conhecer as

regras basicas de como deve decorrer uma conversa (com formato de resposta de escolha
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maultipla [com licenca; desculpa; por favor; obrigado]): com a finalidade de identificar a
expressao mais adequada para cada uma das situacOes apresentadas.

5. Seguranca: identificacdo de situacGes de perigo (resposta dicotdmica Sim/N&o):
distinguir as situacdes potencialmente perigosas das que ndo oferecem qualquer perigo.

6. Prevencdo de abusos sexuais: identificacdo de situacdes de risco ou abuso
(resposta dicotdmica Sim/N4&o): reconhecer quais as situagdes abusivas, distinguir o “bom
toque” do “mau toque”.

7. Higiene: reconhecer os principais habitos de higiene (com formato de resposta
de escolha multipla, sendo que em cada uma das trés alineas deve ser escolhida a acdo
mais adequada): com objetivo de serem identificadas as atitudes mais adequadas para
uma boa higiene pessoal.

8. Papéis de género: reconhecer esteredtipos associados ao género, em relacdo a
atividades, profissbes e objetos (com formato de resposta de escola mdltipla [menino;
menina; ambos]): com objetivo que seja atribuido igualmente a homens e mulheres a
possibilidade de realizar diferentes atividades.

9. Controlo e Readequacdo de Comportamentos: comunicar acerca de temas
relacionados com a sexualidade, respeito pela vontade do outro, bullying e cyberbullying,
abuso sexual e modificacGes etarias (resposta dicotémica Sim/Nao): ser capaz de falar
sobre os temas apresentados, de pedir ajuda e de expressar opinides e sentimentos a
figuras significativas)

- Questionério de Satisfacdo das Sessfes (Apéndice 9): O questionario serviu para

que os participantes pudessem avaliar a sua satisfacdo relativamente ao programa
EntreLagos. Este instrumento foi construido de modo a ser fécil e rapido o seu
preenchimento e desta forma, poder ser respondido com o maximo de veracidade. O
presente questionario foi aplicado aos participantes na Gltima sessdo de cada tema. E
constituido por uma tabela na qual se avaliam os contetdos, atividades e duracdo. Estes
itens devem ser respondidos segundo uma escala de Likert composta por smiles (0 que
possui uma cara com coragdes corresponde a “Gostei muito”, o que possui uma cara feliz
corresponde a “Gostei” e o Smile com a cara triste corresponde a “Nao gostei”).

- Ficha de Avaliacdo Individual de Desempenho: O instrumento foi elaborado com

a finalidade de avaliar o desempenho dos participantes ao longo de cada sesséo. Foi
elaborada uma ficha de avaliacdo para cada programa, uma para o0 EntreLagos 1
(Apéndice 10) e outra para o EntreLacos 2 (Apéndice 11), sendo que, foi excluido da

segunda ficha o item que avaliava a capacidade de trabalho em grupo (retirado por ndo
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fazer sentido visto o EntreLacos 2 ser um programa com uma intervencao individual). A
tabela do EntreLacos 1 é composta por 13 itens e a do EntreLacos 2 por 12 itens, que
devem ser respondidos atravées de uma escala de Likert de 4 pontos, na qual O corresponde
a “nunca”, 1 corresponde a “raramente (uma a duas vezes)”, o nivel 2 corresponde a “as
vezes” (ocorre mais de trés vezes) e o 3 que corresponde a “sempre”. Este instrumento
foi elaborado com a objetivo de ser preenchido pelo dinamizador, no final de cada sesséo,
avaliando o desempenho individual de cada participante nas atividades desenvolvidas.

4.3.2.3. Procedimentos

Neste topico iremos descrever inicialmente os procedimentos efetuados na
aplicacdo dos instrumentos e, de seguida, os procedimentos realizados na avaliacdo e
tratamento dos dados recolhidos. E importante acrescentar que os procedimentos
realizados foram os mesmos para ambos os programas — EntreLagos 1 e 2.

A recolha de dados foi iniciada desde outubro de 2017 a junho de 2018, desde a
primeira a ultima sessdo, em momentos distintos. Os dados utilizados para investigacdo
foram recolhidos no ambito da avaliacdo do Programa EntreLacos e os resultados serdo
apresentados no proximo tépico. A confidencialidade dos dados foi garantida, atribuindo-
se a cada participante um cddigo identificativo.

Inicialmente foi apresentada a proposta de implementacdo do projeto a instituicdo
e, posteriormente, em reunido, selecionados os participantes. Esta selecdo foi realizada
com base nos jovens que, segundo a opinido da psicologa, necessitariam mais de uma
intervencdo a este nivel. De seguida, estruturou-se um programa com as principais
tematicas a abordar e ao longo do tempo foi sendo realizada a criacdo e planificacdo das
atividades e a readequacdo das metodologias e estratégias com base nas reacdes e
desempenho dos participantes as primeiras sessoes.

No decorrer da aplicacdo do projeto tentou-se perceber as maiores dificuldades
sentidas pelos participantes, de modo a que as sessdes fossem 0 mais esclarecedoras
possivel, indo ao encontro das suas necessidades e/ou expectativas.

Antes do inicio das sessdes foi aplicado, num dia e hora cedidos pela equipa
técnica, o Pré-Questionario de Avaliacdo do Programa de Educacédo para a Sexualidade
—EntreLagos e, um més apos o término das intervencdes, 0 P6s-Questionério. A aplicacao
deste instrumento foi feita em grupo, no entanto foi preenchido individualmente

conforme o conhecimento de cada participante, tendo sido dadas as instru¢cbes num
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primeiro momento e esclarecido as davidas individualmente ao longo de toda a aplicacéo.
Foi, ainda, explicado aos alunos que, no final de cada questdo, deveriam esperar até que
as instrucdes da questdo seguinte fossem dadas. A aplicagdo destes demorou, em média,
meia hora.

Com a finalidade de os participantes avaliarem as sessdes e recolher dados acerca
do seu nivel satisfagdo com as mesmas, foi elaborado um questionario que tem como itens
a avaliar: os contetdos, as atividades e a duracéo. Este instrumento foi aplicado no final
da dltima sessdo de cada subtema presente na estrutura do programa, ou seja, foi
preenchido pelos participantes um total de 8 vezes. Inicialmente foram explicadas as
instrugbes de preenchimento, relembradas as atividades anteriormente realizadas no
subtema a avaliar e, ao longo do preenchimento, esclarecidas eventuais ddvidas. O
preenchimento do questionario foi individual e com uma duracéo de cerca de 5 minutos.

De modo a recolher dados acerca do desempenho dos participantes foi elaborada
uma ficha de avaliacdo. Este instrumento foi preenchido no final de cada sesséo (ao longo
de 20 sessdes no EntreLacos 1 e 19 sessdes no EntreLacos 2, durante os 8 meses de
aplicacdo do programa), pelo dinamizador, utilizando uma ficha individual para cada um
dos participantes. Para o preenchimento da ficha foi necessario ser-se 0 mais imparcial
possivel de modo a que os dados apresentados fossem fidedignos e correspondessem aos
real desempenho e aprendizagens de cada participante.

No que concerne aos procedimentos efetuados para a avaliacdo do Programa
EntreLacos 1 e 2, optou-se por orientar a avaliacdo segundo duas metodologias distintas:
0s momentos de avaliagdo (diagnostico, inicial, final e processual) e 0 Modelo Multinivel
de Donald Kirkpatrick. Assim, com base na recolha de dados realizada atraves da
aplicacdo dos instrumentos acima mencionados, foram selecionados 0s seguintes
indicadores de avaliacdo: 1 - comportamento (atitudes dos participantes durante as
sessOes), 2 - conhecimento prévio (conhecimento que os participantes possuiam no inicio
de cada sessdo) e 3 - aplicagdo das aprendizagens (capacidade de transferir as
aprendizagens para as praticas da vida diaria).

A Ficha de Avaliacdo Individual de Desempenho, devido & variedade de itens que
possuia foi dividida em trés partes de acordo com os indicadores anteriormente
selecionados, de modo a facilitar a recolha dos dados. A primeira parte corresponde a
avaliacdo do indicador 1 - comportamento (item 1 a 11, na tabela de avaliacdo do
EntreLacos 1 e item 1 a 10, na tabela de avaliacdo do EntreLagos 2). A segunda parte

corresponde & avaliagdo do indicador 2 — conhecimento prévio (item 12, na tabela de
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avaliacdo do EntreLacos 1 e item 11 na tabela de avaliacdo do EntreLacos 2). A terceira
parte corresponde a avaliacdo do indicador 3 — aplicacdo das aprendizagens (item 13, na
tabela de avaliacdo do EntreLacos 1 e item 12 na tabela de avaliagdo do EntreLacos 2).

Posto isto, relativamente aos momentos de avaliacdo, comegcamos com a avaliacao
diagnostica, baseada na observacdo e intervencdo com os participantes ao longo de dois
estagios de verdo na instituicdo, através dos quais foi possivel compreender que existiam
défice elevados ndo s6 ao nivel da regulacdo comportamento e das competéncias da
comunicacdo, como a nivel das competéncias sociais e relacionais e, dai, a pertinéncia de
aplicacdo deste programa. Esta observacdo direta permitiu-nos compreender, no geral, 0s
conhecimentos que cada participante possuia € em que areas detinha maiores
dificuldades.

Contudo, a avaliacdo diagndstica foi sempre validada e complementada em dois
momentos de avaliacdo pontuais que aconteceram no ambito da avaliacdo inicial do
programa. O primeiro desses momentos aconteceu no inicio de cada sesséo, e consistiu
no levantamento de conhecimentos dos participantes considerados pré-requisitos para
abordar determinados conteudos. Esta avaliacdo foi realizada unicamente através do
dialogo com os participantes e observacdo, com a finalidade de usar os dados recolhidos
como ponto de partida para uma melhor exploragdo do tema a trabalhar em cada sess&o.
O segundo momento, decorreu no final de cada sessao, onde foi feito um registo realizado
pelo dinamizador com algumas reflex6es sobre a sesséo no geral, sobre o desempenho de
cada participante e também acerca da possivel mudanca e readequacdo de estratégias ou
atividades para facilitar a transmissao de conhecimentos, contribuir para um aumento das
aprendizagens e, consequentemente, uma melhoria do desempenho de todos. Estas
reflexdes foram realizadas quer nas sessdes do EntreLacos 1 (Apéndice 14), quer nas do
EntreLacos 2 (Apéndice 15).

No que diz respeito ao momento de avaliagdo inicial, esta foi centrada nos
conhecimentos prévios que os alunos possuiam sobre um determinado tema (indicador
2), avaliada através do item 12 na ficha de avaliagdo do EntreLagos 1 e pelo item 11 na
ficha de avaliacdo do EntreLacos 2 e, ainda, atraves do Pré-Questionario de Avalia¢do do
Programa de Educacdo para a Sexualidade — EntreLacos.

O momento de avaliagdo final corresponde aos conhecimentos que os alunos
foram capazes de aplicar e transferir para as praticas da sua vida diaria (indicador 3). Este

foi avaliado com recurso ao item 13, na ficha de avaliagdo do EntreLacos 1 e item 12 na
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ficha de avaliacdo do EntrelLacos 2 e, ainda, através do Pos-Questionario de Avaliacédo
do Programa de Educacdo para a Sexualidade — EntreLagos.

No que concerne ao momento de avaliagdo processual, esta foi realizada de modo
a avaliar as aprendizagens e o desempenho dos participantes sessdo a sessdo. A avaliacdo
neste caso foi feita através da Ficha de Avaliacdo Individual de Desempenho (indicador
1, 2 e 3) e atraves das observacOes e reflexdes feitas pelo dinamizador no decorrer das
sessoes.

Relativamente a avaliacdo do programa recorreu-se ao Modelo de Avaliacdo
Multinivel de Donald Kirkpatrick (aplicado de igual forma para o EntreLacos 1 e 2), no
qual, ao nivel 1 (reacdo), diz respeito a avaliacdo do Questionario de Satisfacdo das
Sessdes e a avaliagdo do Indicador 1 (comportamento); ao nivel 2 corresponde a avaliacdo
do Pré e Pos Questionario de Avaliacdo do Programa de Educacdo para a Sexualidade —
EntreLacos, a avaliacdo do Indicador 2 (conhecimento prévio) e a avaliacao do Indicador
3 (aplicacdo das aprendizagens); relativamente ao nivel 3, a transferéncia ndo pdde ser
mensuravel devido ao perfil dos participantes e a dificuldade de recolher dados validos,
no entanto, esta avaliacdo poderia ser efetuada através de uma futura aplicacdo de outras
ferramentas que permitissem medir a capacidade de utilizacdo dos conhecimentos
adquiridos ao longo do programa, no dia-a-dia; por Ultimo, a avaliacdo do nivel 4 foi
operacionalizada através dos indicadores de impacto e sustentabilidade e dos testemunhos
(um deles de uma mae de um dos participantes e o outro da Animadora Socioeducativa
da APPDA Coimbra).

4.4. Resultados
Os participantes do EntreLacos 1 e 2 foram um total de 6 (n=6). Dos seis

participantes, 5 eram do sexo masculino e 1 do sexo feminino, com idades [13, 40] anos.
No que concerne aos participantes do EntreLacos 1, foram 4, todos do sexo
masculino com idades [19, 40]. Relativamente aos participantes do EntreLacos 2, foram

2, um do sexo feminino e outro do sexo masculino, com idades de 13 e 14 anos.

4.4.1. Avaliacdo dos Indicadores

Relativamente a avaliacdo do indicador 1 (comportamento), que integra o Nivel 1
(Reacdo) do Modelo Multinivel de Donald Kirkpatrick e corresponde aos primeiros 11

itens da Ficha de Avaliacdo Individual de Desempenho, no EntreLacos 1 e aos primeiros
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10 itens dessa mesma ficha no caso do programa EntreLacos 2, foi elaborado um gréafico

que corresponde a soma dos valores dos itens avaliados no indicador 1 em cada sessé&o,

por individuo, de modo a tracar um perfil do comportamento de cada participante. No que

diz respeito a avaliacdo do EntreLacos 1 os dados encontram-se apresentados na Tabela

5 e no Grafico 1.

Participantes Total Divisdo n° | Resultados Di\(iséo ne Resultados
Comportamental | sessbes [0, 33] itens [0, 3]
Participante 1 599 599/20 29,95 29,95/11 2,7
Participante 2 634 634/21 30,19 30,19/11 2,7
Participante 3 592 592/19 31,16 31,16/11 2,8
Participante 4 567 567/21 27 27,00/11 2,5

Tabela 5 — Tabela dos Resultados do EntreLacos 1 - Indicador 1 (comportamento)
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Através da anélise do Gréafico 1 é possivel observar que o Participante 3 manteve

um comportamento elevado e linear ao longo das sessbes, demonstrando um ligeiro

crescimento a partir da 62 sessao. Observa-se ainda que o Participante 4 demonstra um

comportamento a nivel geral com valores mais baixos do que os restantes, apresentando

bastantes irregularidades. Relativamente ao Participante 1 e 2, ambos evidenciam um

comportamento bastante desproporcional ao longo das sessfes, com bastantes altos e

baixos.

De seguida, foi feita uma soma do valor do indicador 1, de cada participante, ao

longo de todas as sessdes, dividindo-se de seguida pelo nimero de sessdes em que cada
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um esteve presente e dividiu-se ainda pelo nimero de itens que compdem este indicador,
ou seja, 11. Obteve-se, assim, o indice médio do indicador 1 de cada participante, que
pode variar entre O e 3.

Deste modo, o indice médio do indicador 1 (comportamento) por item do
Participante 1 € 2,7; do Participante 2 é 2,7; do Participante 3 é 2,8; e do Participante 4 é
2,5.

Relativamente ao EntreLacos 2 é na Tabela 6 e o Gréfico 2 que se encontra a

avaliacdo do indicador 1 (comportamento).

Total Divisao n° de Resultados Divisdo n°de | Resultados
Comportamental sessOes [0, 30] itens [0, 3]
402 402/19 21,16 21,16/10 2,1
405 405/16 25,31 25,31/10 2,5

Tabela 6 - Tabela dos Resultados do EntreLacos 2 - Indicador 1 (comportamento)

EntrelLagos 2 - Indicador 1 - Comportamento

30

25
20—\ /\/\/\/\/
15

10

e Participante 5 Participante 6
Gréfico 2 - Avaliacdo EntreLacos 2 - Indicador 1 — Comportamento

A partir da analise do Grafico 2 é possivel observar que o Participante 6 apresenta,
ainda que irregulares, valores no que toca ao comportamento no geral superiores aos
evidenciados pelo Participante 5. Este, por sua vez, demonstra um comportamento
bastante irregular ao longo de todas as sessdes de aplicagédo do programa EntreLagos 2.

Posteriormente foi feita uma soma do valor do indicador 1, de cada participante,
ao longo de todas as sessdes, dividindo-se de seguida pelo numero de sessdes em que

cada um esteve presente e dividiu-se ainda pelo nimero de itens que compdem este
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indicador, ou seja, 10. Obteve-se, assim, o indice médio do indicador 1 de cada
participante, que pode variar entre O e 3.

Deste modo, o indice médio do indicador 1 (comportamento) do Participante 5 €
2,1; e do Participante 6 € 2,5.

No que toca & avaliagdo do indicador 2 (conhecimento prévio), que integra o Nivel
2 (Aprendizagem) do Modelo Multinivel de Donald Kirkpatrick e corresponde ao item
12, no EntreLacos 1 e ao item 11 do EntreLacos 2, da Ficha de Avaliacédo Individual de
Desempenho, foi elaborado um grafico que corresponde a soma dos valores obtidos em
cada sesséo do item avaliado no indicador 2, por individuo, de modo a tragar um perfil
do desempenho de cada participante relativamente a este indicador. No que diz respeito
a avaliacdo do EntreLacos 1 os dados encontram-se apresentados na tabela 7 e no grafico
3.

Participantes | Total conhecimento prévio Divisdo n° sessbes Re:;ltz]dos
Participante 1 50 50/20 2,5
Participante 2 57 57/21 2,7
Participante 3 52 52/19 2,7
Participante 4 48 48/21 2,3

Tabela 7 - Tabela dos Resultados do EntreLacos 1 - Indicador 2 (conhecimento prévio)
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Gréfico 3 - Avaliagdo EntrelLacos 1 - Indicador 2 — Conhecimento Prévio
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Apos a analise do Grafico 3 é possivel observar que o Participante 1 apresenta
valores bastante irregulares ao longo das sessbes, verificando-se uma diminuigéo
substancial dos valores na sesséo 20, contudo, observa-se uma subida elevada na sesséo
21. O Participante 4 demonstra resultados médios no que diz respeito ao indicador
conhecimento prévio, evidenciando algumas subidas pontuais em 6 das 21 sess6es. Quer
o Participante 2 como o Participante 3 exibem o valor maximo (igual a 3) na maioria das
sessOes apenas com algumas diminui¢fes pontuais: o Participante 2 nas sessdes 9, 11, 12,
13, 15 e 19 e o Participante 3 nas sessbes 12, 13, 15, 17 e 20.

Seguidamente foi feita uma soma do valor do indicador 2, de cada participante,
ao longo de todas as sess@es, dividindo-se de seguida pelo nimero de sessdes em que
cada um esteve presente. Obteve-se, assim, 0 indice médio do indicador 2 de cada
participante, que pode variar entre 0 e 3.

Deste modo, o indice médio do indicador 2 (conhecimento prévio) do Participante
1€ 2,5; do Participante 2 é 2,7; do Participante 3 é 2,7; e do Participante 4 é 2,3.

No que diz respeito ao EntreLagos 2, a Tabela 8 e o Grafico 4 apresentam a

avaliacdo do indicador 2 (conhecimento prévio).

o Total Conhecimento Diviséo n°
Participantes o . Resultados [0, 3]
Previo Sessoes
Participante 5 49 49/19 2,6
Participante 6 44 44/16 2,8

Tabela 8 — Tabela dos Resultados do EntreLacos 2 - Indicador 2 — Conhecimento Prévio
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A partir da anélise do Gréfico 4 é possivel observar que o Participante 6 apresenta,
ainda que irregular, valores no que toca ao conhecimento prévio superiores aos
evidenciados pelo Participante 5, apenas com diminuicdes destes valores em 4 das 16
sessOes nas quais esteve presente. O Participante 5, demonstra um menor conhecimento
prévio relativamente aos temas abordados ao longo do programa.

De seguida foi realizada uma soma do valor do indicador 2, de cada participante,
ao longo de todas as sessdes, dividindo-se de seguida pelo nimero de sessdes em que
cada um esteve presente. Obteve-se, assim, 0 indice médio do indicador 2 de cada
participante, que pode variar entre O e 3.

Deste modo, o indice médio do indicador 2 (conhecimento prévio) por item do

Participante 5 € 2,6 e do Participante 6 € 2,8.

No que concerne a avaliacdo do indicador 3 (aplicacdo das aprendizagens), que
integra 0 Nivel 2 (Aprendizagem) do Modelo Multinivel de Donald Kirkpatrick e
corresponde ao item 13, no EntreLacos 1 e ao item 12 do EntreLacgos 2, da Ficha de
Avaliacdo Individual de Desempenho, foi elaborado um grafico que corresponde a soma
dos valores obtidos em cada sessdo do item avaliado no indicador 3, por individuo, de
modo a tracar um perfil do desempenho de cada participante relativamente a este
indicador. Assim, é a Tabela 9 e o Gréfico 5 que avaliam o indicador 3 relativamente ao

programa EntreLacos 1.

o Total Aplicacéo Diviséo n° Resultados
Participantes _ .
Aprendizagens sessoes [0, 3]
Participante 1 50 50/20 2,5
Participante 2 60 60/21 2,9
Participante 3 55 55/19 2,9
Participante 4 52 52/21 2,5

Tabela 9 - Tabela dos Resultados do EntreLacos 1 - Indicador 3 — Aplicagdo das Aprendizagens
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EntreLacos 1 - Indicador 3 - Aplicacao das
Aprendizagens
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Grafico 5 - Avaliac@o EntreLacos 1 - Indicador 3 - Aplicagdo das Aprendizagens

Atraveés da analise do Gréfico 5 € possivel observar que o Participante 4 manteve
uma aplicacdo das aprendizagens elevada e linear ao longo das sessdes até a sessao 9,
apos a qual se verifica uma diminuicdo destes valores até a sessao 20, sendo que na ultima
sessdo os valores voltaram a aumentar. E possivel observar que o Participante 2 e o
Participante 3 apresentam uma aplicacéo das aprendizagens ao longo das sessdes superior
a dos restantes.

De seguida, foi feita uma soma do valor do indicador 3, de cada participante, ao
longo de todas as sess@es, dividindo-se de seguida pelo nimero de sessées em que cada
um esteve presente. Obteve-se, assim, o indice médio do indicador 3 de cada participante,
que pode variar entre 0 e 3.

Deste modo, o indice médio do indicador 3 (aplicacdo das aprendizagens) do
Participante 1 é 2,5; do Participante 2 é 2,9; do Participante 3 é 2,9; e do Participante 4 é
2,5.

Relativamente ao EntreLacos 2, a avaliagdo do indicador 3 (aplicagdo das

aprendizagens) é apresentada a partir da Tabela 10 e do Gréfico 6.

o Total Aplicacao Diviséo n°
Participantes ) 3 Resultados [0, 3]
das Aprendizagens sessoes
Participante 5 48 48/19 2,5
Participante 6 41 41/16 2,6

Tabela 10 - Tabela dos Resultados do EntreLacos 2 - Indicador 3 — Aplicagdo das Aprendizagens
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EntrelLacos 2 - Indicador 3 - Aplicacao das
Aprendizagens
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Grafico 6 - Avaliac@o EntreLacos 2 - Indicador 3 - Aplicagdo das Aprendizagens

A partir da analise do Gréafico 6 é possivel observar que tanto o Participante 5
quanto o Participante 6 apresentam valores bastante irregulares ao nivel da aplicacéo das
aprendizagens no decorrer das sessoes.

Posteriormente a esta analise foi realizada uma soma do valor do indicador 3, de
cada participante, ao longo de todas as sessdes, dividindo-se de seguida pelo nimero de
sessdes em que cada um esteve presente. Alcangou-se, assim, o indice médio do indicador
3 de cada participante, que pode variar entre 0 e 3.

Deste modo, o indice médio do indicador 3 (aplicacdo das aprendizagens) do

Participante 5 € 2,5 e do Participante 6 € 2,6.

4.4.2. Avaliacdo da Aprendizagem - Questiondrio Pré e Pés

No que diz respeito a avaliacdo das aprendizagens, realizada através do
Questionario Avaliagdo do Programa de Educacédo para a Sexualidade — EntreLagos (Pré
e Po0s), que integra o Nivel 2 (Aprendizagem) do Modelo Multinivel de Donald
Kirkpatrick, foi criada uma base de dados com recurso ao programa IBM SPSS Statistics
25.0 para Windows, a qual foi preenchida com base nas respostas dadas nos questionarios
pré e pos pelos participantes. Os questionarios foram preenchidos e aplicados da mesma
forma aos participantes do EntreLagos 1 e 2.

Assim, a partir da analise dos dados, foi obtida a pontuacdo do questionario pré
de cada participante e, posteriormente, a pontuacdo do questionario pés. De seguida, foi
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feita uma comparacdo dos resultados que cada participante obteve em ambos o0s

questionarios (Gréfico 7).

Pontuag¢oes Questionario Pré e Pos
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Grafico 7 - Avaliacdo EntrelLacos 1 e 2 - Comparagédo resultados Questionario Pré e Pos

A partir da anélise do Grafico 7, acima apresentado e sabendo que com o
preenchimento do questionario a pontuacdo maximo possivel a obter é igual a 51 pontos,
torna-se possivel observar que todos os participantes aumentaram o0s resultados no
questionario po6s comparativamente aos resultados obtidos no questionario pre.

Analisando a percentagem de aumento que cada participante obteve verifica-se
que, o Participante 1 obteve um aumento de 13,72%, o Participante 2 um aumento de
23,53%, o Participante 3 registou uma subida de 11,76%, o Participante 4 teve uma subida
de 21,57%, o Participante 5 regista um aumento de 39,21% e, por fim, o Participante 6

com uma subida de 19,61%.

4.4.3. Avaliacdo da Reacdo - Questiondrios de Satisfacdo das Sessdes

A avaliagdo da satisfacdo dos participantes relativamente ao programa
EntreLacos, foi realizada atraves dos Questionarios de Satisfacdo das Sessdes e integra o
Nivel 1 (Reacdo) do Modelo Multinivel de Donald Kirkpatrick. Para efetuar a avaliacéo
foi criada uma base de dados com recurso ao programa IBM SPSS Statistics 25.0 para
Windows, a qual foi preenchida com base nas respostas dadas nos questionarios pelos
participantes, numa ordem de “gostei muito, gostei e ndo gostei”. Os questionarios foram

preenchidos e aplicados da mesma forma aos participantes do EntreLacos 1 e 2.

72



Sendo que, cada questionario permite avaliar um tema do programa segundo trés
itens diferentes (contetdos, atividades e duragdo), foi feita a média total dos valores
apresentados em cada item, e, posteriormente, foram agrupados os trés itens que
correspondem a cada tema e calculada a média total de satisfacdo dos participantes por
tema.

Deste modo, serdo apresentadas de seguida, no Gréfico 8, as médias
correspondentes a satisfacdo relativamente ao programa EntreLacos no geral (n=6), que

inclui o programa 1 e 2:

Resultado Quest. Satisfacdo - EntreLacos 1 e 2

1,8
1,6
1,4
1,2

1
0,8
0,6
0,4
0,2

0

Média_ES Média_TR Média_CS Média_SPA Média_IHP Média_ME Média_CRC

ES - Emogdes e Sentimentos SPA - Seguranca e Prevengdo do Abuso
TR - Tipos de Relagdes ME - Modicagdes Etarias
CS - Competéncias Sociais CRC - Controlo e Readequagdo de Comportamentos

Gréfico 8 - Avaliagdo EntreLacos 1 e 2 - Questiondrios Satisfacao

E possivel observar que, no geral (EntreLacos 1 e 2), o tema em que 0s
participantes apresentaram maior satisfagdo foi Controlo e Readequagdo de
Comportamentos (M=1,67). O tema no qual os participantes demonstraram menor

satisfagdo foi Emoc0es e Sentimentos (M=1,28).

De seguida, no Gréafico 9, serdo mostradas as médias que correspondem a

satisfagdo dos participantes relativamente ao programa EntreLacos 1 (n=4):
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Resultado Quest. Satisfacao - Entrelacgos 1
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ES - Emogdes e Sentimentos SPA - Seguranca e Prevengdo do Abuso
TR - Tipos de Relagdes ME - Modicagdes Etarias
CS - Competéncias Sociais CRC - Controlo e Readequagdo de Comportamentos

Gréfico 9 - Avaliagdo EntreLacos 1 - Questionarios de Satisfagdo

A partir da analise do Gréfico 9 é possivel observar que, no EntreLacos 1, o tema
em que os participantes apresentaram maior satisfacdo foi Controlo e Readequacao de
Comportamentos (M=1,66) e 0s temas nos quais 0s participantes demonstraram menor

satisfagdo foram Emogdes e Sentimentos e Importancia da Higiene Pessoal (M=1,33).

Seguidamente, no Grafico 10, irdo ser apresentadas as médias dos valores
correspondentes a satisfagdo dos participantes relativamente ao programa EntreLacos 2
(n=2):

Resultado Quest. Satisfacdo - Entrelacos 2
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ES - Emogdes e Sentimentos SPA - Segurancga e Prevencgdo do Abuso
TR - Tipos de Relagdes ME - Modicagdes Etarias
CS - Competéncias Sociais CRC - Controlo e Readequagdo de Comportamentos

Gréfico 10 - Avaliagdo do EntreLacos 2 - Questionario de Satisfacdo

Atraves da observagdo do Grafico 10 é possivel verificar que, no EntreLacos 2, o
tema em que os participantes apresentaram maior satisfacdo foi Controlo e Readequagéo
de Comportamentos (M=1,66) e 0s temas nos quais 0s participantes demonstraram menor

satisfagdo foi Emoces e Sentimentos e Competéncias Sociais (M=1,16).
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4.4.4. Avaliacdo da Transferéncia das Aprendizagens

A avaliacdo correspondente ao Nivel 3 (Transferéncia das Aprendizagens) do
Modelo Multinivel de Donald Kirkpatrick ndo foi possivel ser mensuravel devido ao
perfil dos individuos, podendo ser analisada (mas ndo avaliada) partindo de um
testemunho apresentado pela Animadora Socioeducativa (Apéndice 12), o qual refere
que: “o projeto foi muito positivo e enriquecedor para estes jovens. Ajudou-o0s, quer nas
suas interacOes pessoais, quer na sua vida quotidiana. Este teve ainda um papel
fundamental no que diz respeito & autonomia dos jovens. Foi bastante visivel a alteracéo
de comportamentos entre os pares, a autonomia, a relacdo com o proprio corpo e com a
sociedade em geral. Os materiais utilizados foram bastante apelativos e atraves deles a
estagiaria conseguiu uma aproximacdao tanto afetiva como profissional com estes jovens,
0 que por norma é um passo dificil de dar”.

Apesar de ndo se ter realizado mais especificamente a avaliacao da aplicacao das
aprendizagens nos contextos quotidianos dos participantes, para alem da aplicacdo mais
imediata, isto é, na formacdo em contexto de programa (conforme avaliado no indicador
3), foi também possivel obter o reconhecimento dessa aplicacdo das aprendizagens nos

testemunhos apresentados no topico “Avaliacdo dos Resultados™.

4.4.5. Avaliacio dos Resultados

No que concerne a avaliagdo dos resultados, que corresponde ao Nivel 4
(Resultados) do Modelo Multinivel de Donald Kirkpatrick, esta centrou-se nos
indicadores de impacto e sustentabilidade e em dois testemunhos recolhidos apds o
término da aplicacdo do programa.

Assim, sdo considerados indicadores de impacto e sustentabilidade os recursos
pedagdgicos e educativos disponiveis para serem usados pela instituicdo e o facto de o
programa estar preparado para poder ser replicado. Foi também visto como um indicador
de impacto a reducgdo e readequacdo de comportamentos inadequados que foi possivel
observar por parte de um dos participantes do Programa EntreLacos 2 pois, este jovem
tinha comportamentos bastante inadequados e inapropriados, como o facto de se
masturbar em qualquer lugar e a qualquer momento. Através de uma intervengdo ao longo
das sessdes baseada no reforgo positivo e na alteragdo ou diminuigdo de comportamentos
com base na recompensa, foi possivel diminuir progressivamente o0 nimero de vezes que

0 participante pedia para ir a casa de banho e ainda, foi possivel através da aplicacdo do
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programa readequar este tipo de comportamentos de cariz sexual de modo a serem
praticados em locais adequados, através do desenvolvimento da nocéo de privacidade.

Este tipo de intervencdo baseia-se no reforgo positivo, ou seja, comportamento,
uma atitude ou um desempenho, quando enaltecido positivamente reveste-se de uma
importancia extrema no contexto educativo, no sucesso dos alunos e, por conseguinte, no
processo de aprendizagem e evolugdo educacional (Cabeleira, 2013). Deste modo
Skinner, partindo da lei do efeito distinguiu o reforco positivo do reforco negativo:
“refor¢o positivo € qualquer estimulo que quando acrescentado a situagdo, aumenta a
probabilidade de ocorréncia da resposta. Do mesmo modo, um reforco negativo é
qualquer estimulo que, quando retirado da situacdo, aumenta a probabilidade de
ocorréncia da resposta” (citado por Sprinthall, 1993, p.226, como referido por Cabeleira,
2013).

De forma a obter uma avaliacdo dos resultados mais profunda foram recolhidos
dois testemunhos, um deles de uma técnica (Animadora Socioeducativa) (Apéndice 12),
presente ao longo da aplicagdo do programa na maioria das sessdes e 0 outro testemunho
foi da mae de um dos participantes do programa (Apéndice 13). Os testemunhos foram
recolhidos cerca de 1 més e meio apds a conclusdo da aplicacdo do programa, podendo

assim analisar a existéncia ou ndo de mudangas ocorridas ap6s a aplica¢do do EntreLacos.

Ao longo da aplicacdo do programa, em todas as sessdes foram sendo realizadas
reflexdes escritas quer do EntreLacos 1 (Apéndice 14), quer do EntreLacos 2 (Apéndice
15), nas quais foram registados os comportamentos e as maiores dificuldades de cada
participante bem como as capacidades demonstradas ao longo de cada sessé@o, foram
apontados meétodos utilizados que ndo tiveram uma boa resposta por parte dos
participantes e novas estratégias a aplicar para um melhor resultado nas sessdes futuras.
As reflexdes foram escritas pelo dinamizador no final de cada sesséo e contribuiram para
obter uma maior a perce¢do acerca do desempenho dos alunos e do desenvolvimento
individual de cada um ao longo do tempo e para uma melhoria ou readequacdo das
estratégias durante a aplicacdo do programa.

Foram também registadas imagens dos resultados das atividades elaboradas pelos
participantes durante as sessdes, quer no EntreLagos 1 (Apéndice 16), quer no
EntreLacos2 (Apéndice 17).
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4.5. Consideracdes sobre o programa EntreLacgos 1 e 2

Apds a andlise dos resultados é possivel concluir, relativamente a avaliacdo dos
indicadores que todos tiveram resultados superiores ao resultado médio (1,5). No que toca
ao indicador 2 (conhecimento prévio) observa-se que 0s temas nos quais 0s participantes
apresentam um maior conhecimento prévio sdo, no que toca ao EntreLagos 1, as Emocdes
e Sentimentos, Importancia da Higiene Pessoal e Controlo e Readequacdo de
Comportamentos e, no que diz respeito ao EntreLacos 2, temos Competéncias Sociais,
Seguranca e Prevencdo do Abuso e Controlo e Readequacdo de Comportamentos. Ainda
relativamente ao indicador 2, 0s temas nos quais 0s participantes apresentam um menor
conhecimento prévio, em relacdo ao EntreLacos 1, sdo Competéncias Sociais e
Modificacdes Etarias e, no que concerne ao EntreLacos 2 sdo Tipos de Relacdes e
ModificacOes Etarias.

Ao nivel do indicador 3 (aplicacdo das aprendizagens no final de cada sessao) é
possivel verificar que, 0s temas em que 0s participantes apresentam uma maior aplicacéo
dos conhecimentos adquiridos, relativamente ao EntreLacos 1, sdo Emocdes e
Sentimentos, Seguranca e Prevencdo do Abuso e Controlo e Readequacdo de
Comportamentos e, no que toca ao EntreLacos 2, sdéo Competéncias Sociais, Seguranga
e Prevencdo do Abuso e Controlo e Readequacdo de Comportamentos. Observa-se ainda
que, 0s temas nos quais o0s participantes demonstram menor aplicacdo das aprendizagens
sdo, de acordo com o EntreLacos 1, Competéncias Sociais e Modificacdes Etarias e, no
que diz respeito ao EntreLacos 2, sdo as EmocGes e Sentimentos e Modificacdes Etérias.

Relativamente aos temas em que existiu menor aplicacdo das aprendizagens
futuramente deveriam ser usadas estratégias diferentes para que sejam aprofundados os
conhecimentos nessas areas especificas e aumentar ou modificar as atividades de modo a
colmatar essas falhas registadas.

No que toca a avaliagdo do questionério pré e pds, todos os participantes
aumentaram o0s seus resultados no questionario pds comparativamente aos resultados
obtidos no pré, o que demonstra a eficacia do programa.

Relativamente a avaliacdo dos questionarios de satisfacdo conclui-se que, no
geral, as sessdes em que 0s participantes demonstraram maior satisfacdo correspondem
ao tema Controlo e Readequagdo de Comportamentos, talvez pelo facto de ser dificil por
vezes controlarem e compreenderem certos comportamentos seus ou de terceiros e, na
sessdo serem abordadas estratégias de autocontrolo e diferenciacdo de comportamentos
corretos de errados. Pelo contrario, as sessdes em que 0s participantes apresentaram
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menor satisfacdo correspondem ao tema Emocdes e Sentimentos, talvez por ser um tema
muito complexo no geral, e particularmente dificil de compreender quando nos referimos
a individuos portadores de autismo.

E importante referir que o facto da avaliagdo da transferéncia das aprendizagens
ndo ter sido aprofundada no que toca a aplicacdo das aprendizagens no contexto
quotidiano dos participantes, prejudicou um pouco a avaliagdo do programa, no entanto
devido ao perfil dos individuos e & data em que terminou a aplicacdo do programa, ndo
seria possivel desenvolver uma metodologia ou instrumento a partir do qual pudesse ser
avaliado esse indicador. No entanto, seria interessante, futuramente desenvolver uma
nova intervengdo com 0s mesmos participantes, que tenha como objetivo avaliar se existe
ou ndo transferéncia das aprendizagens adquiridas para as praticas do dia a dia com a
aplicacdo do EntreLacos.

Revela-se fundamental referir que o facto de no Programa EntreLacos 2 as sessfes
terem sido individuais fez com que ndo tenham existido momentos de trabalho em grupo,
0 que dificultou o desenvolvimento de competéncias sociais e comportamentais e a sua
aplicacdo pratica que, no caso do EntreLacos 1, é trabalhada ao longo das sess6es devido
a estas serem em grupo.

No que concerne ao tratamento dos dados, ndo foi apresentado nos resultados o
desvio padrdo pois o0 objetivo da avaliagdo ndo era comparar resultados, mas sim através
do tracado de perfil, analisar a trajetoria de desenvolvimento de cada participante.

O programa EntreLacos procurou ao maximo ir ao encontro das necessidades dos
participantes, no entanto o contetdo do programa, a pedido da instituicdo incidiu muito
nas questdes da regulacdo de comportamentos e das competéncias sociais, muito devido
ao nivel de desenvolvimento dos participantes. Por esta razdo foram abordados temas
como Emocoes e Sentimentos, Competéncias Sociais, Seguranca e Preven¢do do Abuso,
Importancia da Higiene Pessoal e Controlo e Readequacdo de Comportamentos.

Embora estas tematicas comportamentais e sociais tenham sido abordadas,
sempre que possivel, aplicadas também a sexualidade, reconhecemos que seria
importante termos realizado mais intervencdo especificamente de educagéo sexual, por
exemplo abordando teméticas como a contracecdo, o funcionamento corporal, a gravidez
e as infecdes sexualmente transmissiveis.

Este programa procurou dotar os participantes de um leque de instrumentos que
Ihes permitam assumir a conducdo do seu projeto de vida e fazer escolhas da forma mais

consciente possivel, face a toda informacéo a que tém acesso pelos diferentes agentes
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sociais com o0s quais se relacionam. No entanto, depois da aplicacdo do EntreLacos, que
como referimos acima, foi mais focado nas questdes comportamentais e socias, os alunos
encontram-se agora, apés os temas trabalhados, mais preparados para continuar o

desenvolvimento e aprofundamento de questdes relativas a educacao sexual.
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Capitulo V — Scratch Heroes — Programa de Iniciacdo a Programacao

5.1. Planificacéo

Para a elaboracdo deste programa, procedeu-se a adaptagdo do “Guia Curricular
de Computacdo Criativa - uma introducdo ao pensamento computacional baseada no
conceito de design” desenvolvido pelo MIT (2011), dando assim inicio a um Programa
de Iniciacdo a Programacdo para jovens com NEE’s, intitulado Scratch Heroes (Apéndice
3), neste caso especifico a intervengdo foi realizada com individuos portadores do
Espectro do Autismo.

A iniciacdo a programagdo deve ser entendida como uma ferramenta ao servigo e
em articulacdo com as restantes areas de aprendizagem. Assim, a principal finalidade
deste programa € que os participantes ndo s6 aprendam a programar, mas, a0 mesmo
tempo, aprendam programando. A programacao, para além de desenvolver nos individuos
a sua criatividade em ciéncias da computagdo, promove uma Vvisdo mais alargada dos
diferentes usos do computador e contribui para o desenvolvimento do pensamento
computacional (DGE, 2015).

A utilizacdo do computador deve, portanto, ser vista como uma atividade que
permite o desenvolvimento do pensamento computacional, através da possibilidade de
resolver problemas do mundo real de forma criativa, ndo se centrando apenas na
programacdo, mas principalmente nos aspetos de concecdo, planificacdo e
implementacdo, necessarios ao desenvolvimento de um determinado projeto. Mais do que
saber se um problema é facil ou dificil, € importante encontrar uma solucdo, o que permite
a utilizacdo do pensamento computacional em muitas situacdes, incluindo as do nosso dia
a dia (DGE, 2015).

Para Wing (2006), o pensamento computacional é construido a partir da analise
das capacidades e limitagdes dos processos de tratamento de informacao, quer estes sejam
executados por computadores, quer sejam executados por humanos. Ao contrario do que
se poderia pensar, 0 pensamento computacional ndo é exclusivo dos computadores,
embora, muitas vezes, o associemos a eles quase instintivamente. Atualmente, a literacia
informéatica e o pensamento computacional sdo também consideradas competéncias
essenciais que os estudantes devem desenvolver, tal como anteriormente o foram a leitura
e a escrita, bem como a realizacdo de operacGes aritméticas. Nesta medida, estes
ambientes de aprendizagem devem ser implementados, de forma a permitir aos alunos o

seu desenvolvimento.
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As novas tecnologias sdo a ponte para uma aprendizagem eficaz pois
proporcionam uma maior concentragao, atencao e motivacéo aos alunos em geral e a estes
em particular. O uso destas ferramentas tem como finalidade criar situa¢des favoraveis a
aprendizagem, que promovam a autonomia, o raciocinio, a reflexdo e a criacdo de
solugdes, tornando os alunos ativos na construcdo da sua propria aprendizagem (Gandara,
2013).

Assim, recorremos ao software Scratch de modo a dar a conhecer os seus
beneficios relativos ao desenvolvimento de competéncias em alunos portadores do
Espetro do Autismo. O Scratch pode ser utilizado em dominios e atividades muito
diversificados, passando pela criagdo e programacdo de histérias iterativas, jogos e
animac0es computacionais, potenciadoras de uma aprendizagem baseada na resolucéo de
problemas com melhoria da capacidade de atencdo e raciocinio légico.

No decorrer do estudo, todos os elementos do Scratch foram abordados tendo
como estratégia a atribuicdo de tarefas orientadas com vista a resolucdo de problemas.
Com esta abordagem construcionista (Papert, 1993) procurou-se dar as bases para que 0s
participantes pudessem aprender a aprender, porque “o tipo de conhecimento que as
criangas necessitam ¢ aquele que as ajudard a adquirir mais conhecimento” (Papert, 1993,
p.139).

O método de resolucdo de problemas ao ser utilizado, auxilia os alunos a
aprenderem a aprender (Papert, 1993), obrigando o aluno a procurar a resposta ao seu
problema em vez de receber uma reposta dada pelo professor, desenvolvendo assim o
dominio dos procedimentos (Echeverria & Pozo, 1998, como referido em Sousa &
Lencastre, 2013). Este método revela possuir um poder motivador pois o aluno passa a
ser o principal agente do processo de aprendizagem. (Sousa & Lencastre, 2013).

Assim, para promover a capacidade de resolucdo de problemas, o software Scratch
permite o desenvolvimento de outras competéncias transversais como: raciocinio 16gico;
decomposicdo de problemas complexos em partes mais simples; identificacdo e
eliminacdo de erros; desenvolvimento de ideias, desde a concecdo até a concretizacao do
projeto; e capacidade de concentracdo (MIT, s.d.).

Tendo por base o descrito anteriormente, o Scratch Heroes é um programa
educativo gque consiste numa introdugdo a computacéo criativa com recurso ao software
Scratch para jovens portadores de Perturbacdo do Espetro do Autismo. Este programa foi

desenvolvido para ser aplicado em contexto de grupo, com objetivo de desenvolver
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competéncias, nomeadamente ao nivel da resolucdo de problemas, raciocinio logico e
pensamento computacional.

A aplicagdo do programa em contexto de grupo baseia-se promogdo de uma
aprendizagem cooperativa, que implica que os participantes trabalhem em grupo
organizados, sendo que, “cada um faz de acordo com as suas capacidades e todos
aprendem com todos” (Silva, 2011, p.32, citado por Cabeleira, 2013, p.16).

Segundo Leitdo (2006, citado por Cabeleira, 2013, p.17) colocar alunos em
contextos separados de aprendizagem, na base do apoio assegurado por professores de
educacdo especial, é negar a esses alunos a oportunidade de poderem, no contexto da
turma, interagir com os colegas e ai desenvolverem as competéncias académicas e sociais

que sé esses contextos proporcionam.

5.2. Implementacéo

O Scratch Heroes foi implementado no Centro de Atividades Ocupacionais e no
Centro de Formacao Profissional da APPDA Coimbra, com cinco jovens, em sessdes de
grupo, dividindo sempre os participantes em dois grupos (um grupo de 2 e outro de 3
elementos, que foi sendo alterado ao longo das sessdes de modo a que os participantes
tivessem a possibilidade de trabalhar em conjunto com os todos restantes). Para a
implementacdo do projeto foi necessaria a utilizacdo de dois computadores.

A aplicacdo do programa decorreu ao longo de 9 meses, organizado numa série
de 20 sessdes de 60 minutos cada. Este programa inclui a planificacdo de cada sesséo e
um portefolio de apoio as atividades desenvolvidas pelos alunos. Em ambas as versdes, a
frequéncia foi de uma sessdo semanal. O presente programa contou com estrutura

apresentada na Tabela 11, apresentada a seguir:

Tema Descricéo NUmero de Sessoes

Introducéo

O programa é apresentado aos utentes através de projetos-

N . 3
exemplo e experiéncias praticas.

Artes

Os alunos exploram as artes, criando projetos que incluem
elementos de musica, design e danga. Sdo sublinhados os
conceitos computacionais de sequéncia e de ciclos, e as
praticas computacionais experimental e interativa.

Os alunos experimentam contar historias tradicionais
através da criacdo de projetos que incluem personagens,

Historias cenas e narrativa. S&o sublinhados os conceitos de execucao 4

em paralelo e eventos, e as praticas computacionais de
reutilizar e recombinar projetos.
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Os alunos exploram jogos criando projetos em que se
definem objetivos e regras. S&o sublinhados os conceitos de

Jogos condicdo, operador e dados, bem como as préticas de teste e
corregao.
Os alunos criam quizzes de temas por eles selecionados.
Quizz S&o sublinhados os conceitos de condicdo, operador e

dados, bem como as préticas de teste e correcao.

Projeto Final

Os alunos desenvolvem projetos de grupo definindo um
tema, colaborando uns com os outros para melhorar o
projeto e no final devem apresenté-lo evidenciando assim o
seu desenvolvimento ao longo do tempo. Neste tema
tornam-se evidentes as préaticas de abstracdo e modulacao.

Tabela 11 - Estrutura do Programa Scratch Heroes

As atividades realizadas no decorrer das sessdes foram um total de 21, aplicadas

pela ordem prevista no programa, contudo, com algumas adaptacfes devido ao tempo

ocupado na realizacdo das atividades que algumas vezes se alongou mais do que o

espectavel. E na Tabela 12 que se encontram os temas e as atividades que lhes

correspondem.
N NGmero da Numero das
Tema Atividade N Sessdes
Sessao .
Realizadas
1. Apresentagéo 1 1
Introducéo 2. Passo a passo 2 2
3. Quem sou eu? 3 3
4. ‘Bora Dangar! 4 4
Artes 5. Arte Geométrica 5 5
6. O nosso concerto 6 6
7. Rabiscos Artisticos 7 7
8. Continua o que eu fiz! 8 8
Historias 9. Hist_(')ria “passa a outro” 9 9e10
10. Envia uma mensagem 10 11
11. Resolve o erro 11 12
12. O Labirinto Fantastico 12 13
13. O Espantoso Labirinto 13 14
Jogos - -
14. Caminho Perigoso 14 15
15. Ator Falante 15 16
Quizz 16. Quem quer ser milionario? 16 17
17. Geografia e Cuidados de Saude 17 18
18. Planeamento do Projeto 17 18
. . 19. Inicio do Desenvolvimento do Projeto 18 19
Projeto Final — - ——
20. Apreciacdo dos projetos (correcdes finais) 19 20
21. Conclusdo e Apresentacdo dos projetos finais 20 21

Tabela 12 - Atividades do Programa Scratch Heroes
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Todos 0s projetos realizados ao longo das sessdes encontram-se disponiveis
online na plataforma Scratch devidamente identificados, na conta criada para a aplicacao

do programa, cujo nome ¢ APPDA Coimbra (Apéndice 18).

5.3. Avaliacao
5.3.1. Metodologia

A metodologia adotada para a avaliacdo da eficacia do programa Scratch Heroes
compreendera a caracterizacdo dos participantes do estudo, os instrumentos de recolha de
dados utilizados e os procedimentos efetuados.

A anélise dos dados foi efetuada com recurso ao programa IBM SPSS Statistics
25.0 para Windows e o Microsoft Office Excel 2016.

Para a recolha de dados num programa desta natureza é importante que sejam
pensados a partida os mecanismos de avaliagdo dos participantes. Sugere-se que se
privilegie uma avaliagdo baseada em evidéncias recolhidas ao longo das sessdes durante
as quais os participantes desenvolvam 0s seus projetos. Para tal podem ser utilizadas
grelhas de observacdo, tomadas notas, bem como recolhidos registos ao longo das sessdes
que permitam ficar com evidéncias do processo de criagdo dos projetos por parte dos
alunos (DGE, 2015).

No caso do nosso pais, ndo dispomos de referencial de avaliacdo do pensamento
computacional, sendo que, aquele que mais se aproxima diz respeito as metas curriculares
das TIC do 7° e 8° ano. Assim, 0s aspetos inscritos no ponto P8 — Producgdo das metas
curriculares TIC do 7° e 8° ano, presentes no capitulo “exploracdo de ambientes
computacionais”, sdo: criar um produto original de forma colaborativa e com uma
tematica definida, com recurso a ferramentas e ambientes computacionais apropriados a
idade e ao estadio de desenvolvimento cognitivo dos alunos, instalados localmente ou
disponiveis na Internet, que desenvolvam um modo de pensamento computacional,
centrado na descricdo e resolucdo de problemas e na organizacdo logica das ideias;
identificar um problema a resolver ou conceber um projeto desenvolvendo perspetivas
interdisciplinares e contribuindo para a aplicacdo do conhecimento e pensamento
computacional em outras areas disciplinares (linguas, ciéncias, historia, matematica,
etc.); analisar o problema e decomp6-lo em partes; explorar componentes estruturais de
programacao (varidveis, estruturas de decisao e de repeti¢do, ou outros que respondam as

necessidades do projeto) disponiveis no ambiente de programacéo; implementar uma
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sequéncia logica de resolucdo do problema, com base nos fundamentos associados a
I6gica da programacéo e utilizando componentes estruturais da programacéo; efetuar a
integracdo de conteddos (texto, imagem, som e video) com base nos objetivos
estabelecidos no projeto, estimulando a criatividade dos alunos na criacdo dos produtos
(jogos, animacdes, historias interativas, simulacdes, etc.); respeitar os direitos de autor e
a propriedade intelectual da informac&o utilizada; analisar e refletir sobre a solugao
encontrada e a sua aplicabilidade e se necessario, reformular a sequéncia logica de
resolucdo do problema, de forma colaborativa; e, partilhar o produto produzido na
Internet (Ramos & Espadeiro, 2015). Procuramos, assim, que os participantes atingissem
as metas acima descritas ao longo do desenvolvimento do presente programa.

Karen Brennan e Mitchel Resnick, investigadores do MIT, tém levado a cabo nos
ultimos anos diversos estudos relacionados com o pensamento computacional no que diz
respeito a criacdo de produtos multimeédia. Os resultados desses estudos deram origem ao
quadro de referéncias para estudar e avaliar o desenvolvimento do pensamento
computacional, que engloba trés dimensBes: conceitos computacionais; praticas
computacionais; e perspetivas computacionais (Sousa & Lencastre, 2013).

Para Brennan, Chung e Hawson (2011) os conceitos relacionados com o
pensamento computacional s&o evidenciados sempre que o aluno programa (DGE, 2015).
Sao eles as sequéncias (sempre que executamos uma série de comandos em programacao,
eles sdo interpretados sequencialmente, assim a ordem pela qual aparecem é importante
pois muitas vezes basta trocar a ordem de dois elementos para obtermos resultados
completamente diferentes); os ciclos (a mesma sequéncia pode ser executada varias vezes
e a utilizacdo de ciclos, sendo mais exigente em termos de pensamento computacional do
gue uma simples sequéncia, tornara os programas mais pequenos, mais legiveis e faceis
de compreender); 0s eventos (acontecimentos que desencadeiam uma determinada a¢éo);
as condicdes (tomar decisdes com base em condi¢cdes e mediante a utilizagéo de estruturas
de deciséo de modo a que o programa possa tomar diferentes rumos); operadores (podem
ser utilizados para realizar operagbes matematicas e/ou logicas); dados (armazenar,

recuperar e atualizar valores que serdo guardados em variaveis) e execucdo em paralelo

(quando se executa um programa, muitas vezes varias a¢des sdo iniciadas em paralelo,
assim € necessario compreender este conceito e programar de modo a que 0s eventos
acontecam quando necessario e previsto) (DGE, 2015).

Estes autores identificam também praticas associadas ao ato de programar que

podem ser importantes no desenvolvimento de competéncias essenciais para o séc. XXI,
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designadas por Brennan e Resnick (2012) como préaticas computacionais. Como a agéo

iterativa e incremental (pois um projeto de programacdo é desenvolvido por etapas e

apenas quando a parte inicial do projeto funciona corretamente, se deve avancar para o
desenvolvimento das etapas seguintes, que, muitas vezes, também poderdo ser testadas

isoladamente); teste e depuracdo (depois de concluir um programa ou uma etapa dele, €

necessario testar e certificar que tudo funciona como estava previsto de modo a encontrar
eventuais erros que possam ter passado despercebidos ao longo do processo de construgéo

do programa e que deverdo ser corrigidos); decomposicdo e abstracdo (problemas

complexos podem ser divididos em problemas mais simples) e reutilizacdo e
reformulacdo (os projetos podem ser construidos partindo de outros, sendo apenas
reformulados ou adaptados).

Brennan, Chung e Hawson (2011, como referido em DGE, 2015) identificam
ainda perspetivas relacionadas com o pensamento computacional identificadas
anteriormente por Brennan e Resnick (2012). Sdo elas a expressdo (ver a computacdo
como um meio de criacdo); a conexdo (reconhecer a vantagem de criar com e para outros),
questionar (questionar sobre a tecnologia e como foram solucionados determinados
problemas, levando assim a questionar como funcionam diversas situacdes do mundo real
e refletir sobre como as solucionar).

Deste modo, foi com base no quadro de referéncias desenvolvido por Brennan e
Resnick (2012) para estudar e avaliar o desenvolvimento do pensamento computacional,
acima descrito, que incide a metodologia de avaliacdo do programa Scratch Heroes.
Assim, através desta metodologia pretende-se efetuar uma recolha de dados que permita
avaliar o desenvolvimento do pensamento computacional dos participantes, de modo a

verificar a eficacia do programa aplicado.

5.3.2.1. Participantes

O Scratch Heroes foi aplicado com utentes da Associacdo Portuguesa para as
Perturbacbes do Espectro do Autismo de Coimbra. Esta intervencdo contou com a
participacdo de cinco jovens, todos do sexo masculino, que integram o Centro de
Atividades Ocupacionais da APPDA Coimbra localizado no Casal da Misarela. Os
participantes serdo designados por Participante A (PA), Participante B (PB), Participante
C (PC), Participante D (PD) e Participante E (PE) e as suas idades séo 24, 38, 40, 19 e
17, respetivamente. Todos os participantes sao portadores da Perturbacao do Espectro do

Autismo, sendo que alguns deles possuem outras patologias associadas.
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5.3.2.2. Instrumentos

No que diz respeito a avaliacdo da aplicagdo do Programa Scratch Heroes foram
elaborados dois instrumentos de recolha de dados, que foram sendo modificados e
ajustados no decorrer da aplicacdo do programa de acordo com as necessidades
encontradas.

- Questionério de Satisfacdo das Sessbes (Apéndice 9): O questionario serviu para

que os participantes pudessem avaliar a sua satisfacdo relativamente ao programa Scratch
Heroes. Este instrumento foi construido de modo a ser facil e rapido o seu preenchimento
e desta forma, poder ser respondido com o maximo de veracidade. O presente
questionario foi aplicado aos participantes na Ultima sess&o de cada tema. E constituido
por uma tabela na qual se avaliam os conteudos, atividades e duracdo. Estes itens devem
ser respondidos segundo uma escala de Likert composta por smiles (0 que possui uma
cara com coragdes corresponde a “Gostei muito”, o que possui uma cara feliz corresponde
a “Gostei” e o smile com a cara triste corresponde a “Nao gostei”).

- Ficha de Avaliagéo Individual de Desempenho (Anexo 19): O instrumento foi

elaborado com a finalidade de avaliar o desempenho dos participantes ao longo de cada
sessdo. A presente ficha foi dividida em duas tabelas: uma para avaliar o desempenho dos
participantes ao longo da sessdo e a segunda tabela para avaliacdo das préaticas
computacionais. A tabela 1 é composta por 11 itens, que devem ser respondidos através
de uma escala de Likert de 5 pontos, na qual 0 corresponde a “nunca”, 1 corresponde a
“raramente (uma a duas vezes)”, o nivel 2 corresponde a “as vezes” (ocorre mais de trés
vezes), 0 3 que corresponde a “sempre” € 0 NA que corresponde a “Nao se Aplica”. A
tabela 2 foi elabora segundo uma adaptacdo da grelha de avaliacdo de Brennan, 2014
(Ramos & Espadeiro, 2015, p. 11-13). Esta tabela foi dividida em quatro tépicos que
correspondem as praticas computacionais (experimentar e interagir, testar e corrigir,
reutilizar e recombinar e, abstrair e modulizar). Estes quatro tépicos foram divididos em
dez principais itens a avaliar, 0s quais possuem trés niveis de avaliacdo de 1 a 3, em que
1 corresponde ao desempenho mais fraco e o0 3 ao melhor desempenho em cada item. Este
instrumento foi elaborado com a objetivo de ser preenchido pelo dinamizador, no final de
cada sessdo, avaliando o desempenho individual de cada participante nas atividades

desenvolvidas.
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5.3.2.3. Procedimentos

A recolha de dados foi iniciada desde outubro de 2017 a junho de 2018, desde a
primeira a ultima sessdo. Os dados utilizados para investigacdo foram recolhidos no
ambito da avaliacdo do Programa Scratch Heroes e os resultados seréo apresentados no
proximo topico. A confidencialidade dos dados foi garantida, atribuindo-se a cada
participante um codigo identificativo.

Inicialmente foi apresentada a proposta de implementacao do projeto a instituicdo
e, posteriormente, em reunido, selecionados os participantes. Esta selecdo foi realizada
com base nos jovens que teriam uma maior autonomia e capacidade cognitiva para
aprender a utilizar o software Scratch e poder continuar a usa-lo futuramente para
estimular a sua criatividade e desenvolver diversas competéncias que o uso deste
possibilita. De seguida, estruturou-se um programa com as principais teméticas a abordar
com a adaptacdo do “Guia Curricular de Computacdo Criativa - uma introducdo ao
pensamento computacional baseada no conceito de design” desenvolvido pelo MIT
(2011). Ao longo do tempo foi sendo realizada a adaptacao e planificacdo das atividades
e a readequacdo das metodologias e estratégias com base na reacdo e desempenho dos
participantes as primeiras sessdes e, ainda, tendo em conta os diferentes ritmos de
aprendizagem de cada um.

Ao longo da aplicacdo do projeto foi possivel perceber que alguns participantes
possuiam maiores dificuldades do que outros, nomeadamente défices nas competéncias
de leitura e escrita. Assim, foi necessario proceder a uma adaptacao das tarefas solicitadas
a cada um deles com base nas suas capacidades de modo a que todos as conseguissem
realizar correta e adequadamente.

Foi distribuido a cada participante, no inicio de cada sessdo uma ficha de apoio de
modo a servir como guia para a execucdo da atividade a desenvolver. Todas as fichas
formaram um portefélio, entregue aos participantes no ultimo dia da aplicacdo do
programa, numa pasta individual para cada um deles, de modo a que pudessem continuar
o trabalho desenvolvido, servindo como apoio para a criagdo de projetos futuros através
do software Scratch.

Nas primeiras trés sessdes de aplicacdo do programa, foi realizada uma introducéo
ao software Scratch de modo a dar conhecer o programa e as suas funcionalidades e para
elucidar os participantes das principais regras de funcionamento do software para que nas

sessOes seguintes pudessem comecar a sua exploracéo realizando projetos de acordo com
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0s temas presentes na estrutura do programa e de modo a poder ser avaliado o seu
desempenho na realizagédo dos mesmos.

Com base na recolha de dados realizada atraves da aplicacdo dos instrumentos
acima mencionados, foram selecionados os seguintes indicadores de avaliacdo: 1-
comportamento (atitudes dos participantes durante as sessdes), 2 — resolucdo de
problemas (utilizacdo de estratégias de resolugdo de problemas) e 3 — préticas
computacionais (capacidade de elaborar um projeto de acordo com a ldgica do
pensamento computacional).

Com a finalidade de os participantes avaliarem as sessdes e recolher dados acerca
do seu nivel satisfagdo com as mesmas, foi elaborado um questionario que tem como itens
a avaliar: os contetdos, as atividades e a duracdo. Este instrumento foi aplicado no final
da Gltima sessdo de cada tema presente na estrutura do programa, ou seja, foi preenchido
pelos participantes um total de 5 vezes. Inicialmente foram explicadas as instrucées de
preenchimento, relembradas as atividades anteriormente realizadas ao longo das sessdes
do tema a avaliar e, durante o preenchimento, esclarecidas eventuais ddvidas. O
preenchimento do questionario foi individual e com uma duracdo de cerca de 5 minutos.

A recolha de dados acerca do desempenho dos participantes foi feita atraves de
uma Ficha de Avaliagdo Individual. Este instrumento foi preenchido no final de cada
sessdo (ao longo de 21 sessdes, durante os 8 meses de aplicagdo do programa), pelo
dinamizador, utilizando uma ficha individual para cada um dos participantes. Para o
preenchimento da ficha foi necessario ser-se o mais imparcial possivel de modo a que

os dados apresentados fossem fidedignos e correspondessem aos real desempenho
e aprendizagens de cada participante.

A Ficha de Avaliacdo Individual de Desempenho, devido a variedade de itens que
possuia foi dividida em trés partes de acordo com os indicadores anteriormente
selecionados, de modo a facilitar a recolha dos dados. A primeira parte corresponde a
avaliacdo do indicador 1 - comportamento (item 1 a 9 e item 11 da tabela 1). A segunda
parte corresponde a avaliagdo do indicador 2 — resolugéo de problemas (item 10, na tabela
1). A terceira parte corresponde a avaliagcdo do indicador 3 — praticas computacionais
(tabela 2).

Relativamente a metodologia de avaliacéo utilizada, estiveram presentes, de forma
repartida, elementos das trés dimensbes que definem o pensamento computacional,
enunciadas por Brennan & Resnick (2012): conceitos computacionais, praticas

computacionais e perspetivas computacionais.
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Conceitos Computacionais
Atividades | Sequéncia | Ciclos Execucdo em Eventos | Condigdes | Operadores | Dados
paralelo

1 v
2 v
3 v v
4 v v
5 v v
6 v v
7 v v
8 v v v v
9 v v v v
10 v v v v
11 v v
12 v v
13 v v v v v v v
14 v v v v v v v
15 v v v v v v v
16 v v v v
17 v v v v
18 v v v v v v v
19 v v v v v v v
20 v v v v v v v
21 v v v v v v v

Tabela 13 - Conceitos Computacionais presentes nas atividades

Na tabela 13 encontram-se identificados 0s conceitos computacionais,

distribuidos de acordo com a sua exploracdo ao longo das atividades. Assim, para que
chegassem a uma representacdo do problema, os alunos necessitavam identificar as
diferentes etapas de uma tarefa (sequéncias). Por outro lado, algumas tarefas exigiam a
execucdo da mesma sequéncia varias vezes (ciclos). Noutros pontos era necessario fazer
com que determinadas acdes decorressem ao mesmo tempo (execucdo em paralelo). Os
eventos (fazer um acontecimento causar outro), estavam também frequentemente
presentes. De igual forma, as condic¢Oes (tomar decisGes com base em condicGes), e 0s
operadores (expressar operagdes matematicas e 16gicas), na medida em que, recorrendo
aos respetivos sinais matematicos estabeleciam-se comparagdes. Os dados
(armazenamento, recuperacao e atualizacdo de valores) encontravam-se presentes sempre
gue havia necessidade de se guardarem valores e de os atualizar consoante a
concretizacao de determinadas a¢des, como perder pontos ao tocar num objeto especifico.

As préticas computacionais estiveram presentes ao longo de todas as atividades e

correspondem a um indicador de avaliacdo do programa (indicador 3). No que concerne
as praticas computacionais os alunos durante a execuc¢éo das tarefas foram desenvolvendo
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e testando os comandos selecionados para verem se funcionavam (acao iterativa e
incremental). Nestes casos foi-lhes dada a hipoGtese de corrigirem erros, caso 0S
verificassem (teste e depuracdo). Com um aumento no grau de complexidade das tarefas,
os alunos tiveram a hipdtese de se servir de conhecimentos e saberes ja utilizados
previamente, aprendidos com outros colegas ou inspirar-se em projetos explorados na
plataforma online (reutilizacdo e reformulagéo). A abstracdo e modulacéo (construir algo
grande unindo conjuntos de partes mais pequenas) foi uma pratica presente ao longo de
todas as atividades, contudo, de forma mais intensa nas ultimas em que os participantes
tiveram de construir o projeto final constituido por uma juncdo de pequenas partes que
foram sendo realizadas ao longo das ultimas quatro sessoes.

As perspetivas computacionais ndo foram abordadas explicitamente neste

programa, mas sdo introduzidas e exploradas indiretamente por meio de questes para
discussdo, pedidos regulares de criacdo de conteldos e observacdo do trabalho
desenvolvido pelos participantes ao longo da aplicagdo do programa. Estas perspetivas,
foram transversais ao longo de todo o processo, visto que, 0s participantes ao
desenvolverem as tarefas, e apesar de existirem algumas linhas orientadoras, criaram algo
de novo (expressdo) pois incluiram elementos pessoais as suas criacdes. Também durante
o desenvolvimento das tarefas os grupos definidos trabalharam em conjunto (conex&o) e,
sempre que solicitaram ajuda, era essencialmente para colocar questdes (questionar)
relacionadas com davidas que possuiam sobre a utilizacdo do software.

Durante o processo de analise de dados foi realizada uma comparacao entre 0s
resultados dos indicadores nas trés primeiras sessoes relativamente aos resultados obtidos
nas trés Ultimas sessGes do programa, de modo a efetuar uma andlise da sua evolucéo,

caso se verifique.

5.4. Resultados

Os participantes foram um total de 6, no entanto um deles foi excluido da
avaliacdo do programa devido ao facto de ter faltado a mais de metade das sessdes e ter
preenchido apenas um questionario de satisfacdo (n=5). Dos 5 participantes, todos eram
do sexo masculino, com idades [17, 40].

Relativamente a avaliacdo do indicador 1 — comportamento, que corresponde aos
itens 1 a 9 e item 11, da tabela 1, da Ficha de Avaliacdo Individual de Desempenho — de

seguida é apresentada a Tabela 14 e o Grafico 11 que correspondem a soma dos valores
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dos itens avaliados no indicador 1 em cada sessdo, por individuo, de modo a tracar um
perfil do comportamento de cada participante.

Total Divisdo n° Divisdo n°
. [0, 30] ) [0, 3]
Comportamental sessoes itens

576 576/21 27,43 27,43/10 2,7
583 583/21 27,76 27,76/10 2,8
549 549/21 26,14 26,14/10 2,6
489 489/21 23,29 23,29/10 2,3
576 576/20 28,8 28,8/10 2,9

Tabela 14 - Tabela dos Resultados do Scratch Heroes - Indicador 1 (comportamento)

Scratch Heroes - Indicador 1 - Comportamento
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Gréfico 11 - Avaliagdo Scratch Heroes - Indicador 1 — Comportamento

De acordo com a anélise do grafico 11 € possivel verificar que existiram algumas
irregularidades com o comportamento dos participantes ao longo das sessdes, proprias do
perfil dos mesmos. Observa-se ainda que o Participante D teve um comportamento mais
fraco comparativamente aos restantes. O Participante E apesar na primeira sessdo ter
apresentado um comportamento muito baixo a partir da segunda sessdo manteve 0
comportamento bastante positivo, mais elevado que a média geral ao longo das restantes
sessOes. Os restantes tiveram alguns altos e baixos, no entanto, destaca-se no geral um
comportamento positivo.

Posteriormente foi feita uma soma do valor do indicador 1 ao longo de todas as
sessOes, dividindo-se de seguida pelo nimero de sessdes em que cada participante esteve

presente e dividiu-se ainda pelo numero de itens que compdem este indicador, ou seja,
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10. Obteve-se, assim, o indice médio do indicador 1 de cada participante, que pode variar
entreOe 3.
Deste modo, o indice médio do indicador 1 (comportamento do Participante A é

2,7; do Participante B é 2,8; do Participante C é 2,6; do Participante D é 2,3; e do
Participante E € 2,9.

No que concerne a avaliacdo do indicador 2 — resolucdo de problemas, que
corresponde ao item 10, da tabela 1, da Ficha de Avaliacdo Individual de Desempenho —
é apresentado, de seguida, a Tabela 15 e o Gréafico 12 que correspondem a soma dos
valores do item avaliado no indicador 2 em cada sesséo, por individuo, de modo a tracar
um perfil do comportamento de cada participante.

Total Resolugéo Divisdo n°
[0, 3]
Problemas sessdes
43 43/21 2
44 44121 2,1
38 38/21 1,8
23 23/21 1,1
56 56/20 2,8

Tabela 15 - Tabela dos Resultados do Scratch Heroes - Indicador 2 (Resolugdo de Problemas)
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Grafico 12 - Avaliagdo Scratch Heroes - Indicador 2 — Resolucédo de Problemas
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Apds a andlise do Grafico 12 é possivel compreender que o Participante D
demonstrou uma menor capacidade de resolucdo de problemas que os restantes
participantes. Verifica-se, ainda, que o Participante C apresentou uma melhoria desta
capacidade, essencialmente, a partir da oitava sessdo. E possivel observar que o
Participante E, no geral, manteve esta capacidade elevada de forma constante ao longo
das sessOes. Os restantes apresentaram valores irregulares ao longo das sessoes,
relativamente a capacidade de resolucdo de problemas.

Foi realizada ainda uma soma do valor do indicador 2 ao longo de todas as sessoes,
dividindo-se de seguida pelo nimero de sessdes em que cada participante esteve presente
e obteve-se, assim, o indice médio do indicador 2 de cada participante, que pode variar
entreOe 3.

Deste modo, o indice medio do indicador 2 (resolucdo de problemas) do
Participante A é 2; do Participante B ¢é 2,1; do Participante C é 1,8; do Participante D é
1,1; e do Participante E ¢ 2,8.

No que diz respeito a avaliacdo do indicador 3 — praticas computacionais, que
corresponde a tabela 2, da Ficha de Avaliacéo Individual de Desempenho — seguidamente
apresentamos a Tabela 16 e o Gréafico 13 que correspondem a soma de todos valores
obtidos em cada em cada item por sesséo, por individuo, de modo a tracar um perfil de

cada individuo no que diz respeito a aplicacdo das praticas computacionais.

Total o o
o Diviséo n° Diviséo n°
Participantes Pensamento N [0, 30] ) [0, 3]
) sessoes itens
Computacional
Participante A 446 446/19 23,47 23,47/10 2,3
Participante B 435 435/19 22,89 22,89/10 2,3
Participante C 412 412/19 21,68 21,68/10 2,2
Participante D 370 370/19 19,47 19,47/10 1,9
Participante E 506 506/18 28,11 28,11/10 2,8

Tabela 16 - Tabela dos Resultados do Scratch Heroes - Indicador 3 (pensamento computacional)
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Scratch Heores - Indicador 3 - Praticas
computacionais
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Grafico 13 - Avaliagdo Scratch Heroes - Indicador 3 - Praticas Computacionais

Ao analisar o Gréfico 13 observa-se que este se encontra interrompido, ndo
apresentando resultados na sessdo 1 e na sesséo 8. Isto deve-se ao facto de que na sessao
1 foi a atividade de introducéo a plataforma, na qual os alunos ndo tiveram um contacto
pratico com a mesma, ja na sessdo 8 a atividade realizada, intitulada “Continua o que eu
fiz!”, ndo necessitou de recorrer ao software Scratch para a sua execucdo, deste modo,
nas duas sessdes mencionadas ndo foram avaliadas as praticas computacionais e apenas
foi preenchida a tabela 1 da Ficha de Avaliacéo Individual de Desempenho.

Relativamente aos dados apresentados € possivel verificar que o Participante E
apresenta resultados ao nivel das praticas computacionais superiores aos restantes
participantes em todas as sessdes. O Participante D apresenta um resultado no geral
inferior ao dos restantes participantes, no entanto observa-se uma melhoria a partir da
sessdo 12. Os restantes participantes apresentam valores bastante irregulares ao longo das
sessdes, 0 que pode dever-se ao perfil dos individuos e a sua predisposi¢cdo no momento
em que foram realizadas as sessOes.

Apos esta analise foram somados o0s valores do indicador 3 ao longo de todas as
sessOes, dividindo-se de seguida pelo nimero de sessdes em que cada participante esteve
presente e dividiu-se ainda pelo nimero de itens que compdem a tabela 2 da Ficha de
Avaliacdo, ou seja, 10. Obteve-se, assim, o indice médio do indicador 2 de cada
participante, que pode variar entre O e 3.
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Deste modo, o indice médio do indicador 3 (praticas computacionais) do
Participante A € 2,3; do Participante B é 2,3; do Participante C é 2,2; do Participante D é
1,9; e do Participante E ¢ 2,8.

Verifica-se que s6 um participante apresentou um resultado inferior a 1,5 (valor
intermédio) apenas no indicador 2, resolucdo de problemas (Participante D = 1,1). Todos
o0s outros valores foram superiores ao valor intermédio 1,5 o que demonstra um resultado

positivo.

Posteriormente a analise acima apresentada, foi realizada uma comparacdo para
cada um dos indicadores, entre os resultados obtidos nas trés primeiras sessdes (sessédo 1
a 3) relativamente aos resultados das trés Gltimas sessdes (sessdo 19 a 21), de modo a
verificar se ocorrera algum tipo de evolucdo nos resultados.

No que concerne ao indicador 1 (comportamento) foi calculada a média das trés
primeiras sessdes e das trés ultimas e os resultados encontram-se apresentados no Gréfico
14:

Scratch Heroes - Indicador 1 - Comparacgao
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Grafico 14 - Avaliagdo Scratch Heroes - Indicador 1 - Comparagdo primeiras e Ultimas sess6es

A partir da observacdo do Grafico 14 € possivel observar um ligeiro aumento de
todos os participantes da média das ultimas trés sessfes, relativamente a média das
primeiras trés sesses do programa. Deste modo, o Participante A inicialmente apresenta
um resultado de 27 e posteriormente um resultado de 27,33, o que revela um aumento de
1,10%. O Participante B inicia com 27,67 e nas ultimas sessdes apresenta um resultado
de 29, aumentando assim 4,44%. O Participante C nas primeiras sessdes obteve uma

média de 23,33 e nas ultimas apresenta um resultado médio de 24,67, apresentando assim
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um crescimento de 4,46%. O Participante D possui uma média de 22 e nas Ultimas trés
sessdes conclui com um resultado médio de 25,37, cujo aumento é de 12,23%. O
Participante E inicia com uma média de 24,33 nas primeiras sessdes e nas Ultimas revela
um resultado de 28,67, mostrando assim um crescimento de 14,47%.

No que respeita ao indicador 2 (resolucéo de problemas) foi também calculada a
média das trés primeiras sessdes e das trés dltimas e os resultados encontram-se

apresentados no Grafico 15:

Scratch Heroes - Indicador 2 - Comparacao

3,5

2,5

5
0

ParticipanteA ParticipanteB ParticipanteC ParticipanteD ParticipanteE

N

1

[ERN

0

B Média[la3] mMédia[19a21]
Gréfico 15 - Avaliagdo Scratch Heroes - Indicador 2 - Comparagao primeiras e Ultimas sessfes

Através da analise do Gréafico 15 € possivel observar que dois dos participantes
mantiveram o mesmo resultado médio nas trés primeiras e nas trés ultimas sessdes, e trés
participantes apresentam um aumento significativo dos valores médios.

Assim, o Participante A inicialmente apresenta um resultado de 2 mantendo-o nas
Ultimas trés sessbes 0 que revela um aumento de 0%. O Participante B inicia com um
valor de 2 e nas ultimas sessGes apresenta um resultado de 2,67, aumentando assim
22,67%. O Participante C nas primeiras sessdes obteve uma média de 1 e nas Ultimas
apresenta um resultado médio de 2, apresentando assim um crescimento de 33,34%. O
Participante D possui uma média de 1 mantendo este resultado nas Gltimas trés sessdes,
sendo o aumento verificado igual a 0%. O Participante E inicia com uma média de 2 nas
primeiras sessdes e nas ultimas revela um resultado de 3, cujo crescimento é de 33,33%.

Relativamente ao indicador 3 (praticas computacionais) foi calculada a média das
trés primeiras sessdes e das trés Gltimas e os resultados encontram-se apresentados no
Gréfico 16:

97



Scratch Heroes - Indicador 3 - Evolucao
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Gréfico 16 - Avaliagdo Scratch Heroes - Indicador 3 - Comparagdo primeiras e Ultimas sess6es

Com a analise do Gréafico 16 é possivel concluir que os cinco participantes
apresentam uma subida nos valores médio das ultimas trés sessdes relativamente aos
valores das trés primeiras. Esta subida é mais evidente nos resultados médios do
Participante E.

O Participante A apresenta de inicio um resultado de 24,5 sendo que nas ultimas
trés sessdes o resultado é de 25,33, 0 que revela um aumento de 2,76%. O Participante B
possui inicialmente um valor de 23,5 e nas Ultimas sessdes revela um resultado de 25,33,
aumentando assim 6,10%. O Participante C e o Participante D apresentam, nas trés
primeiras sessdes uma media de 19 e nas ultimas evidenciam um resultado médio de
21,33, apresentando assim um crescimento de 7,77%. O Participante E inicia com uma
média de 23,5 nas primeiras sessdes e exibe nas Ultimas um resultado de 29,33, cujo
crescimento é de 19,43%.

No geral, todos os participantes revelaram um crescimento positivo ou
mantiveram os mesmos valores relativamente a comparacdo das médias entre as primeiras

trés sessdes de aplicacdo do programa e as trés ultimas.

No que concerne a avaliagdo de satisfacdo por parte dos participantes esta foi
realizada através dos Questionarios de Satisfacdo das Sessdes. Os referidos questionarios
sdo0 compostos por trés itens a avaliar (contetdos, atividades e duracdo) e tém como
objetivo avaliar a satisfacdo dos participantes relativamente aos cinco temas trabalhados

nas sessdes (artes, historias, jogos, quizz e projeto final).
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No que toca analise dos dados obtidos através do preenchimento dos
questionarios, foi calculada a média dos resultados de cada tema de acordo com a
avaliacdo de satisfacdo realizada por todos os participantes e os resultados sdo

apresentados no Gréafico 17:

Resultados Quest. Satisfacdo - Scratch Heroes
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1,8
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1,65
1,6

1,55
Média_A Média_H Média_J Média_Q Média_PF

Grafico 17 - Avaliagdo Scratch Heroes - Questionrio Satisfagdo

A partir da analise do Grafico 17 é possivel observar que os participantes gostaram
mais das sessdes nas quais foram desenvolvidas atividades relativas ao Projeto Final, no
qual se verifica um resultado de 1,8 (max=3 e 0 min=0) e ao tema Jogos, onde se pode
verificar um valor médio de 1,73.

Os temas em que os participantes demonstraram um menor nivel de satisfacdo
foram as Artes, as Histdrias e 0s Quizzes, nos quais se verifica um resultado de 1,66.

E, ainda, possivel observar que o nivel de satisfagdo dos participantes
relativamente aos temas trabalhados é positivo pois, o resultado médio da avaliacdo de
todos os temas é superior ao nivel intermédio (1,5).

Apbs o término de cada foram sendo realizadas reflex6es escritas (Apéndice 20),
nas quais foi feito um registo realizado pelo dinamizador com algumas reflexdes sobre a
sessdo no geral, sobre o desempenho de cada participante e também acerca da possivel
mudanca e readequacdo de estratégias ou atividades para facilitar a transmissdo de
conhecimentos, contribuir para um aumento das aprendizagens e, consequentemente,

uma melhoria do desempenho de todos.

5.5. Considerac0es sobre o programa Scratch Heroes
Ao refletir-se sobre o Programa, conclui-se que este cumpriu 0s seus objetivos,

pois, através da analise dos resultados foi possivel observar uma melhoria geral nos
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resultados das ultimas sessdes relativamente as primeiras, o que demonstra um
desenvolvimento das competéncias trabalhadas com a aplicagéo do programa.

Foi percetivel a partir da observacdo realizada ao longo do tempo da trajetoria dos
participantes que estes foram melhorando, de um modo geral. Isto, verifica-se nas Gltimas
quatro sess@es, nas quais ocorreu a elaboracdo do projeto final, onde os participantes
puderam por em pratica 0os conhecimentos adquiridos, em grupo e sem ajuda do
dinamizador.

E importante referir que o facto de existirem apenas 2 computadores dificultou a
aquisicdo de competéncias, fundamentalmente relativas a programacdo em si, por ndo
permitir uma exploracéo do software de forma mais individualizada.

No que diz respeito a avaliacdo da satisfacdo dos participantes, seria interessante
ter sido efetuada uma analise mais profunda, no entanto, devido ao perfil dos mesmos
isso ndo foi de todo exequivel tendo, o questionario aplicado, de ter sido desenvolvido de
modo a ser de preenchimento o mais simples possivel.

Com os resultados positivos obtidos com a aplicacdo do programa e apresentando,
0s participantes, um alto nivel de satisfacdo, abrem-se portas para novas intervengoes. Os
participantes mostraram-se desejosos de continuar a aprendizagem relativamente as
tecnologias nomeadamente no que diz respeito a programacao, podendo assim continuar
0 desenvolvimento de competéncias sociais e de comunicagdo, pois 0 Scratch serve
também como um recurso facilitador que pode ser usado por jovens com perturbacdo do

espectro do autismo para se expressarem € comunicarem com 0S outros.
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Consideracoes Finais

No encerramento deste trabalho, considerando todas as atuacbes e observagdes
realizadas, é possivel concluir que foram alcancados todos os objetivos definidos a atingir
ao longo do estégio, eram eles: intervir junto de jovens com perturbacdo do espetro do
autismo; colaborar em iniciativas e atividades promovidas pela instituicdo; desenvolver
e implementar um projeto de estagio de acordo com as necessidades do publico alvo;
dotar os jovens de competéncias e conhecimentos que Ihes permitam melhorar a sua vida
diéria.

O trabalho desenvolvido permitiu-nos a aquisicdo de competéncias a nivel da
planificacdo, desenvolvimento e avaliacdo de acBes educativas e adaptacdo as
necessidades e contextos.

Este trabalho possibilitou-nos um aumento da experiéncia em intervencdo com
jovens com necessidades educativas especiais, mais especificamente jovens portadores
de sindrome do espectro do autismo, resultando num conhecimento mais profundo desta
perturbacado, das suas caracteristicas e estratégias a utilizar.

Por fim, ainda relativamente ao desenvolvimento de competéncias, o trabalho
desenvolvido possibilitou a aquisicdo de conhecimentos e enriquecimento de
competéncias como Mestre em Ciéncias da Educacéo.

Por fim demonstra-se fundamental referir que € importante que continuem o
desenvolvimento de programas educativos e criacdo de projetos e iniciativas que tenham
como foco o desenvolvimento das competéncias sociais, cognitivas e comportamentais
(sendo elas areas deficitarias em autistas) tendo em vista a melhoria da sua qualidade de

vida.
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APPDA | Goimtra () que é?

Programa Educativo que integra um conjunto de atividades Iudico-pedagdgicas

(dinamicas de grupo, jogos cooperativos, atividades de "roleplaying", dramatizagGes,

entre outras técnicas), que devem ser aplicadas em contexto de grupo, vocacionadas

para abordar questGes relativas a vivéncia da sexualidade, que promovam o

desenvolvimento de competéncias sociais e relacionais.

As imagens incluidas nos materiais em anexo neste programa foram retiradas do

site: https://www.pinterest.pt/

A guem se destina?

As atividades pedagdgicas que compdem este programa destinam-se a jovens

portadores de Perturbagao do Espectro do Autismo.

Objetivos:

Avaliacao

Desenvolver competéncias sociais e relacionais;

Facilitar a compreensdo acerca de si préprio e dos outros;

Treinar e reforgar as competéncias de comunicacao;

Promover a expressao de sentimentos e afetos;

Valorizar a afetividade como um aspeto fundamental das relacdes
humanas;

Promover o respeito pelos outros e o respeito pela diferenca;

Reforgar atitudes e comportamentos nao discriminatdrios entre sexos;
Desenvolver a capacidade de tomar decisdes e de recusar
comportamentos ndo desejados;

Desenvolver competéncias para pedir ajuda e saber recorrer a apoios,
guando necessario;

Facilitar o controlo e readequac¢do de comportamentos;

- Tabela de Avaliacdo Individual de Desempenho de modo a avaliar a prestacdo dos

participantes individualmente em cada sessao;
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APPDA|Coimbra - Questionario de Avaliacdo do Programa de Educacdo para a Sexualidade — EntrelLagos
(Pré e P6s) (que visa avaliar as mudangas nos conhecimentos, nas competéncias e na
facilidade de comunicacdo sobre a sexualidade);

- Questionario de Satisfacdo das Sessdes (elaborado pelos utentes no final de cada
tema/capitulo do programa de modo a avaliar os conteldos, as atividades e a duracdo

das mesmas).

Programa

e Relagdes Interpessoais
o Emogdes e sentimentos (Importancia dos afetos)
o Tipos de Relacdes (amizade, familia, professores, namorado)
o Competéncias sociais
o Seguranca e prevenc¢ao do abuso
=  Compreender a diferenga entre toque bom ou mau
= Circulos de conforto
= Bullying e Cyberbullying
e Importancia da higiene pessoal
e ModificagOes etdrias

o Diferengas entre o homem e a mulher

= Fisica
=  Social
=  Familiar

o lgualdade de género
e Controlo e Readequagao de comportamentos
o Respeito pela vontade do outro
o Importancia da privacidade (Saber diferenciar comportamentos

privados e publicos)
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Estrutura do Programa

Comportamentos

Numero de
Tema Subtema ~
Sessdes
Emocgdes e Sentimentos 6
Relagbes Interpessoais Tipos de Relacdes 2
Competéncias Sociais 3
Seguranca e prevencdo do abuso 3
Importancia da higiene pessoal 2
Diferencgas entre o homem e a mulher

Modificagbes Etarias (fisicas, sociais e familiares) 2

Igualdade de Género

Controlo e Readequacdo de

Importancia da privacidade 2

- 20 sessOes de cerca de 90 minutos.
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Planificacdo das Sessoes

N2 das Sessoes

Tema Subtema Atividades N2 da Sessdo .
Realizadas

Auto-Retrato 1 1

Adivinha o que eu sinto! 2 2

Descobre como me sinto! 3 3

. ) Roda das Emogdes 4 4

Emocgdes e Sentimentos - —
Termdmetro das Emocgodes 4 4
Jogo da Memdria das Emocgées 5 5 6e7

Filtro do Pensamento e Fala 6 8

Controlar EmocGes 6 8

Mural das Relagdes 7 9

Relagdes Interpessoais Tipos de RelagGes Quem é quem dos relacionamentos 8 10
Semaforo das Relagdes 8 10

Jogo: O Jardim das Conversas 9 11

L L Como manter uma conversa? 9 11

Competéncias Sociais - —

Jogo das capacidades sociais 10 12

Como resolver conflitos? 11 13

Eu e o Perigo 12 14

. Como me manter em segurancga? 12 14

Seguranca e prevencado do abuso - -

Bullying e Cyberbullying 13 15
O jogo das decisdes 14 16
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Porqué cuidar do meu corpo? 15 17
Quais os cuidados de higiene que devemos ter? 15 17
Importancia da higiene pessoal Como manter o meu corpo limpo? 15 17
O que ajuda o meu corpo a sentir-se bem? 16 18
Cartaz da higiene 16 18
Quem usa o qué, quem brinca ao qué e quem 17 19
Diferencas entre o homem e a mulher (fisicas, faz o qué?
Modifica¢Oes Etarias sociais e familiares) )
As nossas diferencas 18 20
Igualdade de Género O Extraterrestre 18 20
Controlo e Respeitar a vontade do outro 19 21
Readequagao de Importancia da privacidade Jogo das DecisOes 19 21
Comportamentos Jogo do Dado 20 21
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Atividades

Sessao 1

12 Atividade — Auto — Retrato

Objetivo: Refletir acerca de si préprio; Analisar as suas qualidades e pontos fortes;
Desenvolver a autoconfianga e motivagao.

Atividade: Inicialmente, cada participante recebera uma caneta colorida e uma
folha. Essa deve ser dividida a meio. De um lado cada participante deverd escrever o seu
nome e desenhar-se a si proprio. No outro lado deverda escrever uma série de
informacgdes sobre si préprio (idade, interesses, desejos, desporto favorito, refeicdo
favorita, cor favorita, etc). Apds conclusdo, cada participante afixa o seu auto-retrato e
apresenta-o aos seus colegas.

Material: papel, folhas de cartolina e canetas coloridas.

Sessao 2

Atividade — Adivinha o que eu sinto!

Objetivo: Compreender a complexidade das emog¢des humanas; Refletir sobre a forma
como exprimimos os sentimentos e emocgdes.

Atividade: Cada participante devera, um a um e com a cara tapada apenas mostrando
os olhos, exprimir o sentimento que o dinamizador lhe disser ao ouvido (raiva, tristeza,
felicidade, nojo e medo).

De seguida e depois de todos terem feito a primeira parte, deverdo fazer o mesmo, mas
desta vez apenas tapando os olhos, tendo assim de demonstrar o sentimento ou
emocao pedido através do rosto. Finalmente, com a cara toda tapada, deverdo exprimir
0 que sentem apenas com gestos.

Quando todos tiverem participado devera refletir-se sobre a importancia que, a forma
como expressamos 0s sentimentos e emocgdes que vivemos, tem para os que nos
rodeiam.

No final, todos deverdao desenhar-se a si mesmos numa folha, representando a emocgao
que estao a sentir no momento.

Material: Lenco, folha, lapis.
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Sessao 3

Atividade — Descobre como me sinto!

Objetivo: Reconhecer as emocgdes; Saber associar as emogdes aos diferentes
acontecimentos; Compreender que as pessoas reagem de formas distintas consoante as
situagdes que vivem.

Atividade: Pintar as emocdes presentes na ficha da atividade de acordo com as
cores que estdo na tabela e no final recortda-las.

De seguida, os utentes devem recortar as frases que se encontram na folha 2 da
ficha e cola-las, uma em cada espac¢o, em que estd dividida a folha A3 que devera ser-
Ihes entregue.

Cada utente deverd entdo colar a emoc¢do que corresponde ao acontecimento
presente em cada uma das frases.

Refletir sobre como as pessoas reagem de formas diferentes consoante as
situagdes a que estao expostas.

Material: Ficha da atividade “Descobre como me sinto” (Anexo 1), tesoura, lapis,

canetas, cola e folhas A3.

Sessao 4

Atividade — Roda das emocoes

Objetivo: Saber associar as emocbes aos diferentes acontecimentos;
Desenvolver a capacidade de interacdao social; Compreender a importancia de
expressarmos aos outros o que sentimos.

Atividade: Recortar a roda e a seta. De seguida, colar as partes em cartdo e
recortar novamente. Conectar a seta com a roda.

Todos devem agrupar-se em pares. Pedir a cada um para se levantar e tirar um
papel da caixa, de seguida, deve com o seu par dramatizar a situacdo pedida no papel.

Material: Ficha da atividade “Roda das emoc¢Ges” (Anexo 1), tesoura, cola, caixa

dos teatros.

Atividade — Termdmetro das emocoes

Objetivo: Ser capaz de analisar e reconhecer as suas préprias emogdes.
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Atividade: Os utentes devem colorir o termémetro da cor que preferirem. De
seguida devem recortar as duas pegas de acordo com as instrugdes dadas e cola-las
numa cartolina, recortando novamente. No final devem montar o termémetro segundo
as indicagdes, colocar o nome e afixa-lo num local visivel para que todos possam mudar
a emog¢ao no seu termdmetro consoante o que estiverem a sentir no momento.

Material: Ficha da atividade “Termdmetro das Emogdes” (Anexo lll), tesoura,

cola e lapis de cor.

Sessao 5

Atividade — Jogo da Memadria das Emocdes

Objetivo: Treinar a associacdo de significados entre palavra e imagem da expressao facil
correspondente;

Atividade: No inicio da sessdao os utentes deverdo elaborar a ficha “As minhas
emocdes”. De seguida, deverdo iniciar a elaboracdao do jogo da memdria. Irdo pintar
todos os emojis e a caixa com a palavra correspondente a emoc¢do. De seguida devem
recortar todas as palavras e emojis e cola-los nos diversos quadrados de EVA
previamente distribuidos.

No final devem fazer uma caixa para guardar o jogo, seguindo todos os passos e
instrucdes dadas.

Material: Ficha da atividade “As minhas emoc¢des” (Anexo 1V) e ficha da atividade
“Jogo da memodria das emocgdes” (Anexo V), cartolina, tesoura, cola, quadrados de eva

(16 para cada).

Sessao 6

Atividade — Filtro do Pensamento e Fala

Objetivo: Trabalhar a reflexibilidade e a flexibilidade na expressdao de pensamentos,
emocgdes e sentimentos.
Atividade: Pedir aos utentes que escrevam alguns pensamentos que tém,

sentimentos e emocdes e colocarem na parte de cima (topo da cabeca).
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Depois em grupo deve refletir-se quais desses pensamentos podem ser
expressos da forma como estdo (mudando-os assim para a boca) e quais precisam ser
repensados e como podem ser expressos de forma adequada.

Material: Folha da atividade “Filtro do pensamento e fala” (Anerxo VI), cartolina

com as partes da cara ja coladas, tiras de papel para escrever os pensamentos e caneta.

Atividade — Controlar emocoes

Objetivo: Desenvolver estratégias para controlo emocional em situacdo de stress;
Desenvolver a capacidade de interagao social;

Atividade: Entregar a primeira folha da ficha “Controlar Emogdes”, refletir sobre
a situacao e pedir para que digam, de acordo com a sua opinidao, qual a melhor atitude
a tomar. Apés a reflexdo devem pintar os desenhos.

De seguida, entregar a segunda folha da ficha “Controlar Emocg&es” e refletir
sobre como devemos agir quando sentimos determinadas emoc¢des, como é o caso da
raiva, medo, etc., e o que fazer para as conseguirmos controlar.

Material: Ficha da atividade “Controlar Emogdes” (Anexo VII).

Sessao 7

Atividade — Mural das Relacoes

Objetivo: Reconhecer as diferentes relagdes sociais;

Atividade: Questionar os alunos sobres as diferentes relagcbes que conhecem. De
seguida pedir aos alunos para escreverem uma frase ou palavra sobre cada uma das
relacbes (amigos, colegas, professores, namorado(a), familia) e que realizem um
pequeno desenho sobre cada uma dessas relacdes. No final devem colar-se as
frases/palavras e os desenhos elaborados pelos alunos numa cartolina com o titulo
“Mural das Relacbes”.

Material: Canetas, lapis de cor, tesoura, cola e cartolina.

Sessao 8

Atividade — Quem é quem dos relacionamentos!
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Objetivo: Reconhecer as diferentes relagdes socias; Identificar as principais
caracteristicas associadas as diferentes relagdes abordadas.

Atividade: Jogar o “Quem é quem dos relacionamentos” cujas instru¢des se encontram
na ficha da atividade. Refletir com os alunos sobre as diferentes relagdes interpessoais.
Neste jogo os alunos deverdo ser capazes de reconhecer as diferentes relacdes socias e
as suas principais caracteristicas.

Material: Ficha da atividade “Quem é quem dos relacionamentos” (Anexo VIII).

Atividade — Semaforo das relacdes

Objetivo: Ser capaz de adequar a forma de agir perante a relacdo que mantemos com
um determinado individuo; Refletir sobre as diferentes relagGes sociais.

Atividade: Jogar o jogo “Semdforo das Rela¢des” - ao longo do jogo sempre que for
colocada uma questdo o aluno deverda levantar a cor correspondente ao
comportamento a seguir perante cada situa¢do. Discutir com os alunos as diferencas
entre os 5 tipos de relagdes sociais escolhidos anteriormente e como devemos adaptar
a nossa forma de agir de acordo com a pessoa com que estamos a interagir.

Material: PPT “Semaforo das RelagGes” (Anexo IX) e um circulo verde, vermelho e

amarelo para cada aluno em cartolina.

Sessao 9

Atividade — Jogo “0O Jardim das Conversas”

Objetivo: Desenvolver a capacidade de aguardar pela sua vez e saber ouvir durante uma
conversa.

Atividade: Jogar o jogo “Jardim das Conversas”, cujas instrugdes se encontram na ficha
da atividade. Procurar manter os utentes no geral participativos no decorrer do jogo.
Refletir quais as principais regras para manter uma conversa.

Material: Ficha da atividade “Jogo do Jardim das Conversas” (Anexo X), pegas para cada

jogador.

Atividade — Como manter uma conversa!

Objetivo: Perceber a importancia de escutar o outro; Compreender como deve decorrer
uma conversa.
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Atividade: Inicialmente deve entregar-se as fichas a cada um dos alunos, de seguida
devera ler-se o seu conteido em conjunto e dialogar sobre a importancia de seguir os
passos apresentados no decorrer de qualquer conversa.

Depois os alunos deverao recortar as frases e imagens e colar em cada um dos pedacgos
de cartolina. No final deverdo agrafar todas as partes, criando assim o seu manual de
como ter uma conversa.

Material: Ficha da atividade “Como ter uma conversa” (Anexo Xl), tesoura, cartolina (9

quadrados para cada um), cola e agrafador.

Sessao 10

Atividade — Jogo das Capacidades Sociais

Objetivo: Promover o desenvolvimento das competéncias sociais;

Atividade: Realizacdo do “Jogo das Capacidades Sociais”. Neste os alunos deverao
escolher um cartdo e falar sobre o tema nele apresentado (os temas serdo “eu sei o que
fazer”, “sei o que sinto” e “sei o que é errado” de acordo com uma determinada situacao
e cada um deles recebera uma tabela para cada tema com 3 espacos para completar),
no fim do didlogo sobre o tema ganham um “certo”, da cor correspondente a pergunta

respondida, para preencherem a sua tabela.

Material: Ficha “Jogo das Capacidades Sociais” (Anexo XII).

Sessao 11

Atividade — Como resolver os conflitos?

Objetivo: Compreender qual a forma mais correta de agir perante uma situagdo de
conflito; Ser capaz de resolver conflitos de forma autonoma.

Atividade: Realizagdo da atividade “Como resolver os conflitos?”. Responder as
questdes do powerpoint e refletir acerca da importancia de saber ouvir e de ndo usar a
violéncia na resolucdo de conflitos. De seguida, os alunos deverdo dividir uma folha
branca ao meio e de um lado deverdo desenhar um conflito que tiveram e do outro
deverdo desenhar e/ou escrever o que fizeram para o resolver.

Material: ppt “Como resolver os conflitos?” (Anexo XlIl) , folhas brancas e lapis de cor.
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Sessao 12

Atividade — Eu e o Perigo

Objetivo: Desenvolver a capacidade de identificar situagGes de perigo (risco) e definir
estratégias para lidar com elas.

Atividade: Apresentar um ppt no qual sdao apresentadas diversas situagdes que
variam no seu grau de perigosidade e distribuir cartdes verde, amarelo e vermelho de
modo a identificar a perigosidade das mesmas.

*verde — situacdes “nada perigosas”

*amarelo — situacdes que representam “algum perigo”

*vermelho — situagdes que representam “muito perigo”

Refletir sobre o modo como devemos lidar com as diferentes situacdes e
encontrar estratégias para as resolver.

Material: Cartdo verde, vermelho e amarelo para cada participante, ppt “Eu e o

Perigo” (Anexo XIV) e computador.

Atividade — Como me manter em seguranca?

Objetivo: Adquirir e respeitar normas de seguranga pessoal no relacionamento
com os outros.
Atividade: Dramatizar em pequenos grupos de trés elementos a seguinte
situagao:
Aluno A — desconhecido que toca a porta
Aluno B — abre a porta sem identificar quem é
Aluno C - procura identificar quem esta a tocar a porta e nao abre por
nao conhecer a pessoa que toca.
Convidar os alunos que assistiram a dramatizacdo a votarem na reac¢ao do aluno
B ou na do C e a justificarem o seu voto.
Repetir o mesmo procedimento para as seguintes situacoes:
- Estranho que convida o aluno a ir com ele ao carro buscar chocolate para lhe
oferecer
- Vizinho que pede ao aluno que lhe esconda um embrulho e que ameaca fazer-

Ihe mal caso conte a alguém
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Resumir as diferentes votacGes com as respetivas justificacdes as reacdes
dramatizadas. Partir dai para focalizar a necessidade de respeitar determinadas regras
de seguranca pessoal no relacionamento com os outros.

Material: Guides para as dramatizagdes (elaborados pelos alunos).

Sessao 13

Atividade — Bullying e Cyberbullying

Objetivo: Reconhecer os fendmenos de bullying e cyberbullying; Facilitar a
compreensdo de causas e consequéncias do Bullying/Cyberbullying; Explorar vias que
facilitem o controlo do fendmeno.

Atividade: Visionamento de um video sobre bullying e cyberbullying, de seguida
apresentacdo de um pequeno powerpoint com as defini¢es de ambos os fendmenos,
no final, realizar uma pequenas discussao e esclarecimento de duvidas sobre o tema.
De seguida, ler em voz alta 3 testemunhos sobre o bullying e promover um debate sobre
0S Mesmos.

Questdes para discuss3o:

e Como é que as vitimas de bullying se sentem?

e Avitima de bullying é responsavel pela violéncia de que esta a ser alvo?

e Os/as agressores/as de bullying estardo a tentar provar alguma coisa?

e O bullying é uma questao de poder?

e O que é que um amigo ou amiga de uma vitima de bullying podera fazer?

e Quais sdo os preconceitos mais frequentes em relacao as vitimas?

e Quem pode ser responsavel por controlar um problema de bullying?

e De que forma é que cada um de nds pode contribuir para ajudar a resolver

este problema?

No final, pedir aos alunos para dividirem uma cartolina a meio e fazerem uma espécie
de “chuva de ideias” - num dos lados da cartolina deverdo escolher palavras
relacionadas com a pratica de bullying e fazer desenhos alusivos ao mesmo e no outro
lado deverdo escrever palavras sobre como este fendmeno podera ser controlado e

combatido e fazer desenhos de sentimentos opostos a este.
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Material: Ficha “testemunhos de bullying” (Anexo XV), ppt “Atividade — Bullying
e Cyberbullying” (Anexo XVI), computador, cartolina, lapis de cor, tesoura, canetas

coloridas;

Sessao 14

Atividade — O jogo das decisées (Decision Game)

Objetivo: Desenvolver a capacidade de tomar decisGes e de rejeitar
comportamentos ndo desejados; Refletir sobre a quem se deve recorrer para pedir
ajuda numa situacdo de risco ou apenas apoio e suporte nos diferentes acontecimentos
do quotidiano; Promover o conhecimento de como poder manter a seguranca quer nas
relagdes interpessoais presenciais quer online; Desenvolver a capacidade comunicagao
€ cooperagao;

Atividade: Serd apresentado um ppt no qual os alunos irdo poder observar e
analisar diferentes cenarios relacionados com relacionamentos, sexualidade e
seguranca e, escolher, de entre vdrias opc¢des, a reacdo que consideram ser a mais
adequada a situacao que lhes é apresentada. (Apresentar 2 ou 3 op¢des para a situagao
descrita, os alunos devem escolher justificando a sua escolha com uma pequena
explicacdo acerca do assunto).

Temas:

- Encontrar e conhecer pessoas;

- RelagGes saudaveis;
- Bom toque e mau toque;

- Seguranca online;

- Seguranca no dia-a-dia.

De seguida deverd ser motivada uma reflexao sobre a quem devemos pedir ajuda em
caso de risco (circulos de conforto).

Material: 1 computador e powerpoint “Jogo das Decisdes” (Anexo XVII).

Sessao 15

Atividade — Porqué cuidar do meu corpo?

128



Objetivo: Compreender a importancia da higiene corporal; Criar gosto por manter o
corpo cuidado; Reconhecer os habitos de higiene como regra basica da sociabilidade.
Atividade: Apresentar diversas situagdes e os alunos devem individualmente avaliar
num papel as situagdes, de A a D (A — o teu corpo sente-se melhor, B- sentes-te mal com
o teu corpo, C — gostas de estar junto dos outros, D — sentes vergonha de estar ao pé
dos outros; E — os outros ndao se sentem bem ao pé de ti).

Refletir de seguida sobre a importancia dos cuidados a ter com o nosso corpo e de como
um corpo cuidado nos faz sentir mais confiantes, mais sorridentes e muito mais felizes.
Material: computador, PPT “Porqué cuidar do meu corpo?” (Anexo XVIII), papel e

caneta.

Atividade — Quais os cuidados de higiene que devemos ter?

Objetivo: Compreender que a falta de higiene pessoal e ambiental causam prejuizos a
saude; ldentificar a importancia da higiene pessoal; Analisar os cuidados que devem ser
tidos com o corpo e as doencas que estdo associadas a falta de higiene.

Atividade: Visionamento de um powerpoint sobre os cuidados que devemos ter com o
cabelo, corpo, dentes, unhas e roupa. Refletir sobre a importancia dos cuidados de
higiene.

Questoes para discussdo:

e Porque é tao importante cuidarmos do nosso corpo?

e 0O que acontece se ndo cuidarmos da nossa higiene?

e A dgua é suficiente para limpar o nosso corpo, os alimentos e o ambiente?
Material: computador, PPT “Quais os cuidados de higiene que devemos ter?” (Anexo

XIX), 1 computador.

Atividade — Como manter o meu corpo limpo?

Objetivo: Ser capaz de identificar as atitudes adequadas para uma boa higiene
pessoal.

Descrigdao: Realizagdao de uma ficha “Como manter o meu corpo limpo?”. De
seguida, serdo distribuidas a cada utente imagens (incluidas na ficha) que representam

cuidados que devemos ter com o nosso corpo; estes deverdo pintar a figura e
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posteriormente, todas serdo coladas numa cartolina, com o titulo “Cuidados de
Higiene”.
Material: Ficha da atividade “Como manter o meu corpo limpo?” (Anexo XX), cartolina,

tesouras, lapis de cor e cola.

Sessao 16

Atividade — O que ajuda o0 meu corpo a sentir-se bem?

Objetivo: Conhecer as regras de higiene corporal; Reconhecer quais os artigos
de higiene mais importantes a usar no dia a dia para o bem-estar do corpo;

Atividade: Comecar por falar sobre a importancia de lavar as maos e dialogar
sobre a quantidade de germes e/ou doencgas que podemos, caso ndo o fagcamos
regularmente, vir a ter. Mostrar um pequeno video de como deve ser a lavagem

adequada das maos : https://www.youtube.com/watch?v=8CNCkrECsTs..

Posteriormente, dentro de um saco irdo estar diversos produtos de higiene diaria e
produtos que ajudam a manter o bem-estar corporal. Cada um, a vez, sem olhar devera
pelo toque escolher e retirar um produto de dentro do saco, deve descrevé-lo, dizer o
gue é, para que serve como e quando deve ser usado. Finalmente ira terminar-se com
um pequeno didlogo sobre quando devemos lavar as maos, com que frequéncia
devemos tomar banho, como o devemos fazer e que produtos de higiene devemos usar.

Material: Ppt “A importancia de lavar as maos” (Anexo XXlI), 1 computador,
produtos de higiene (Shampoo, gel de banho, escova, creme hidratante, desodorizante,

perfume, gilete).

Atividade — Cartaz da Higiene

Objetivo: Reconhecer quais os produtos de higiene que sevem ser utilizados nas
diferentes partes do corpo; Promover a higiene pessoal.

Atividade: Os utentes devem recortar dos panfletos produtos de higiene. De
seguida devem elaborar um cartaz distinguindo quais os produtos que devem ser usados
para larvar o corpo, o cabelo e os dentes.

Material: Cartolina, lapis de cor, canetas, tesouras e panfletos de

supermercados.
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Sessao 17

Atividade — Quem usa o qué, quem brinca ao qué e quem faz o qué?

Objetivo: Reconhecer agdes realizadas por meninos e pelas meninas nas
atividades didrias; Conhecer brincadeiras comuns para os meninos e meninas;
Identificar diferengas e semelhancgas entre os géneros: masculino e feminino usando-as
para promover comportamentos de igualdade e de ndo discriminacdo; Promover a
reflexdo acerca das diferengas encontradas, compreender a razao pela qual ocorrem e
procurar arranjar solugdes para mudar esse estigma.

Atividade: Apresentar um ppt com diferentes a¢des e os alunos devem escolher
se correspondem a acles que a sociedade associa aos rapazes ou as raparigas ou se sao
associadas a ambos os géneros. De seguida, fazer uma breve reflexdo acerca da
importancia da igualdade de género e porque este tipo de diferencas existe.

Questoes para discussdo:

e Qual dessas a¢Oes realizas diariamente?

e Quais as agdes que somente 0s meninos realizam?

e Quais as acoes que somente as meninas realizam?

e Quais as acdes que 0s meninos e as meninas realizam?

e Vocés acham que os meninos e as meninas sao diferentes?

e Pedir aos alunos que comentem alguma ac¢ao que diferenciam os meninos
das meninas. “Acham que os meninos e as meninas sao tratados da mesma
maneira?”

e Existem cores sé para meninas? E para meninos? Quais?

e Os meninos podem chorar?

e Existem brinquedos sé para meninos? E sé para meninas? Quais?

e Se uma menina levar porrada de outra pessoa o que deve fazer? E se for um
menino?

De seguida os alunos deverdo pensar em frases alusivas a igualdade de género e escrevé-
las em pedacos de eva, que deverdo ser colados numa cartolina com o titulo “Princesas
de capa e herdis e de avental”, no final deverao ser coloridos e posteriormente colados

na cartolina os bonecos que representam o titulo do cartaz.
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Material: Ppt “Quem usa o qué, quem brinca com o qué e quem faz o que?” (Anexo

XXI1), cartolina, lapis, tesouras, pedacos de Eva e bonecos para o cartaz (Anexo XXIII).

Sessao 18

Atividade — As nossas diferencas

Objetivo: Identificar e localizar as diferentes partes do corpo humano; Identificar as
principais diferengas anatomofisiolégicas entre os sexos masculino e feminino;
Aumentar e consolidar os conhecimentos acerca da anatomia masculina e feminina;
Adquirir e reforcar um vocabulario socialmente adequado para nomear as diferentes
partes do corpo, em especial no que se refere aos érgdos sexuais externos.

Atividade: A transicdo da sessdo anterior deve ocorrer com a pergunta: “As diferencas
gue faldamos na sessdo anterior encontram-se a vista de todos, implicitas na nossa
sociedade. Existem outras diferengas ainda mais evidentes entre os homens e as
mulheres. Quais sdo elas?”. De seguida, devera passar-se um ppt sobre as modifica¢des
fisicas em ambos os sexos e qual a idade em que ocorrem.

Material: Ppt “As nossas diferencas” (Anexo XXIV), computador.

Atividade — O Extraterrestre

Objetivo: Analisar o modo como os papéis sociais tradicionalmente atribuidos a
mulheres e a homens estdo presentes nas nossas percecdes individuais.

Atividade: O dinamizador é um extraterrestre acabado de chegar a Terra que encontrou
este grupo de pessoas e gostava de saber o que é um homem e o que é uma mulher.
Dividir os participantes em dois grupos. Um dos grupos ficara responsdvel por explicar
0 que é um homem enquanto o outro se responsabilizard por explicar o que é uma
mulher. Entregar uma folha de cartolina a cada grupo, que deve ser utilizada para
facilitar a comunicacdo relativa a descricdo do que é um homem ou uma mulher.
Conceder 20 minutos para esta tarefa. Depois de os dois grupos terminarem o trabalho,
pedir para apresentarem os resultados.

Questoes para discussdo:

¢ Ndo hd homens que tém o cabelo comprido?

* N3o ha mulheres com o cabelo curto?
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* Na Irlanda os homens nao usam saia?

¢ Todas as mulheres usam acessoérios?

* N3ao ha homens vaidosos?

¢ O que é que distingue um homem de uma mulher?

* Que esteredtipos é que vocés transmitiram aqui? (Pedir a cada um dos grupos que
identifique os esteredtipos associados ao sexo que Ihe coube representar.)

¢ De que modo é que os estereétipos influenciam o modo como julgamos as pessoas?
¢ Quais serdo as consequéncias destes esteredtipos para rapazes e raparigas?

e Como é que as pessoas sao afetadas quando ndo se enquadram nestes esteredtipos?
* Qual é o peso dos esteredtipos nas nossas op¢oes de vida?

*De que modo deixamos que eles afetem a nossa liberdade de escolha?

Material: 2 cartolinas, post-it de varias cores, lapis de cor e canetas.

Sessao 19

Atividade — Respeitar a vontade do outro

Objetivo: Reconhecer e respeitar a vontade dos outros quando lhes
expressamos o nosso afeto; Reforcar atitudes de compreensdo e respeito pelos
sentimentos dos outros; Capacitar para a importancia de dizer “ndo” (limites).

Atividade: Convidar o grupo a assistir a dramatizac¢ao realizada por um par, a vez,
de curtos sketches de situacdes ocorridas no dia a dia, em contexto escolar ou do
quotidiano, em que um dos elementos desse par expressa ao outro o seu afeto ou algum
pedido, nem sempre respeitando a sua vontade.

Entregar a cada um dos alunos dois cartdes, um verde e um vermelho. Pedir a cada
elemento que apds a dramatizagdo mostre o cartdo verde caso observe que no sketch
dramatizado a manifestacao de afeto foi realizada respeitando a vontade do outro e,
cartdo vermelho caso tenha observado o contrario.

Deve estimular-se o aluno a pronunciar-se sobre os motivos que o levaram a mostrar
qualquer um dos cartdes. Solicitar a opinido do grupo em relagdo aos argumentos
apresentados pelo colega, aproveitando o didlogo para focar a importancia de
reconhecer e respeitar a vontade dos outros quando Ihes expressamos o nosso afeto.

Situacgodes:
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e Menino abraga menina sem o seu consentimento;

e Menino ameaga rapariga que se esta ndo aceitar ser namorada dele ele
conta a toda a gente um segredo que sabe sobre ela.

e Rapaz diz ao amigo que se ele realmente é amigo dele o deveria ajudar a
mentir ao seu colega, encobrindo-o de ter roubado o seu telemével, pois
se fosse ao contrario ele faria o mesmo pela amizade de ambos.

e Rapaz obriga o amigo a jogar a emprestar-lhe o telemdvel e ameaca-o
gue se nao o fizer nunca mais lhe volta a falar.

Apds as dramatizacdes questionar os alunos sobre qual a melhor decisdo a tomar e
porqué? O que deveria ser ou nao feito? O que esta certo e o que estd errado?

Material: Cartao vermelho e verde, guides para as dramatizagdes (Anexo XXV).

Atividade — Jogo das Decisoes

Objetivo: Desenvolver a capacidade de tomar decisbes e de rejeitar
comportamentos nao desejados; Saber distinguir o que deve ser feito em publico e o
gue deve ser feito em privado;

Atividade: Sera apresentado um ppt no qual os alunos irdo poder observar e
analisar diferentes cendrios relacionados com demonstracdo de afetos, respeitar a
vontade do outro, importancia da privacidade e os espac¢os adequados para demonstrar
afetos e, escolher, de entre varias propostas, a reacdo que consideram ser a mais
adequada a situacao que lhes é apresentada. (Apresentar 2 ou 3 op¢des para a situacao
descrita, devem escolher e verifica-se se esta certa ou errada com uma pequena
explicacdo acerca do assunto).

Temas:
e Respeitar a vontade do outro
e Importancia da privacidade
e Espacos adequados para demonstrar afetos

Material: Ppt “Jogo das Decisdes 2 (Anexo XXVI)”.

Sessao 20

Atividade — Jogo do dado
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Objetivo: Desenvolver competéncias de comunicacdo e cooperacao; Esclarecer
duvidas sobre questdes importantes relacionadas com os todos os temas abordados;
Consolidar conhecimentos anteriormente adquiridos.

Atividade: Sera aplicado um jogo que funciona como uma revisdo de todos os
temas trabalhados ao longo das sessdes do programa.

Para jogar o jogo é necessario um dado (construido para o efeito de acordo com as
instrugdes), cartdes e uma caixa com materiais. Este jogo é uma forma divertida de
trabalhar com os alunos questdes importantes, e encontrar solucdes para algumas
duvidas.

O jogo é composto por 5 partes: conhecimento, capacidades, normas e valores,
materiais e os pontos de interrogacdo. E necessario um dado, os cartdes e a caixa (de
preferéncia com materiais reais). Apds lancar o dado, o jogador escolhe o cartdo do
baralho de acordo com o simbolo que saiu, coloca a questdo e inicia-se a discussao.

Material: Ficha da atividade “Jogo do Dado” (Anexo XXVII) e molde do dado
(Anexo XXVIII).
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APPDA | Goimtra () que é?

Programa Educativo que integra um conjunto de atividades ludico-pedagdgicas,

cuja finalidade é serem aplicadas individualmente com cada aluno, vocacionadas para

abordar questdes relativas a vivéncia da sexualidade que promovam o desenvolvimento

de competéncias sociais e relacionais.

As imagens incluidas nos materiais em anexo neste programa foram retiradas do

site: https://www.pinterest.pt/

A quem se destina?

As atividades pedagdgicas que compdem este programa destinam-se a jovens

portadores de Perturbacdo do Espectro do Autismo.

Obijetivos:

Avaliacao

Desenvolver competéncias sociais e relacionais;

Facilitar a compreensdo acerca de si proprio e dos outros;

Treinar e reforgar as competéncias de comunicacgao;

Promover a expressao de sentimentos e afetos;

Valorizar a afetividade como um aspeto fundamental das relacdes
humanas;

Promover o respeito pelos outros e o respeito pela diferenca;

Reforgar atitudes e comportamentos nao discriminatdrios entre sexos;
Desenvolver a capacidade de tomar decisdes e de recusar
comportamentos nao desejados;

Desenvolver competéncias para pedir ajuda e saber recorrer a apoios,
guando necessario;

Facilitar o controlo e readequac¢ao de comportamentos;

- Tabela de Avaliacdo Individual de Desempenho de modo a avaliar a prestacdo dos

participantes individualmente em cada sessao;
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APPDA|Coimbra - Questionario de Avaliacdo do Programa de Educacdo para a Sexualidade — EntrelLagos
(Pré e P6s) (que visa avaliar as mudangas nos conhecimentos, nas competéncias e na
facilidade de comunicacdo sobre a sexualidade);

- Questionario de Satisfacdo das Sessdes (elaborado pelos utentes no final de cada
tema/capitulo do programa de modo a avaliar os conteldos, as atividades e a duracdo

das mesmas).

Programa

e Relagdes Interpessoais
o As emocgdes e sentimentos (Importancia dos afetos)
o Tipos de Relacdes (amizade, familia, professores, namorado)
o Competéncias sociais
o Seguranca e prevenc¢ao do abuso
=  Compreender a diferenga entre toque bom ou mau
= Circulos de conforto
= Bullying e Cyberbullying
e Importancia da higiene pessoal
e ModificagOes etdrias

o Diferengas entre o homem e a mulher

= Fisica
=  Social
=  Familiar

o lgualdade de género
e Controlo e Readequagao de comportamentos
o Respeito pela vontade do outro
o Importancia da privacidade (Saber diferenciar comportamentos

privados e publicos)
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APPDA | Coimbra

Estrutura do Programa

Comportamentos

Numero de
Tema Subtema ~
Sessdes
Emogdes e Sentimentos 5
Relagbes Interpessoais Tipos de Relacdes 2
Competéncias Sociais 4
Seguranca e prevencdo do abuso 2
Importancia da higiene pessoal 3
Diferencgas entre o homem e a mulher

ModificagBes Etarias (fisicas, sociais e familiares) 1

Igualdade de Género

Controlo e Readequacdo de

Importancia da privacidade 2

- 19 sessoes de 90 minutos cada;
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L)

APPDA | Coimbra
Planificacdo das Sessdes
L. N2 da Sessdao | N2 da Sessao -
Tema Subtema Atividades N2 da Sessao
P6 P5
Emojis 1 1 1
Descobre como me sinto! 1 2 2
Termdmetro das Emocoes 2 3 3
. . Cara Amovivel 2 4 4
Emocgdes e Sentimentos
Desenha-me! | e 4 4
Onde eu sinto? 2 4 4
Filtro do Pensamento e Fala 3 5 5
. Controlar Emogdes 4 5 5
RelagGes p -
. Quem é quem dos relacionamentos 5 6 6
Interpessoais . . - —
Tipos de RelagGes Semaforo das RelagGes 5 6 6
Roda das Relagdes 6 7 7
Como ter uma conversa? 7 8 8
o o Regras para ser um bom colega! 8 9 9
Competéncias Sociais >
E normal cometer erros! 8 10 10
Como devo agir com os outros nesta situagdao? 9 11 11
. Quem me pode ajudar quando estou em perigo? 10 12 12
Seguranga e prevencdo do abuso -
Eu e o perigo! 10 13 13
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Cartaz da higiene 11 14 14
Porqué cuidar do meu corpo? 12 15 15
Importancia da higiene pessoal Como manter o meu corpo limpo? 12 15 15
Quais os cuidados de higiene que devemos ter? 13 16 16
Devo estar sempre bem limpo! 13 16 16
Diferencas entre o homem e a mulher As nossas diferencas 14 17 17
L . (fisicas, sociais e familiares) Eu sou menino/a, visto-me como? 14 17 17
Modifica¢Oes Etarias a ~ o ~ -
uem usa o qué, quem brinca ao qué e quem faz o
Igualdade de Género aue.q R a g 14 17 17
qué?
Calmo vs Irritado 15 18 18
Controlo e Readequagao L L Qual a melhor atitude? 15 18 18
Importancia da privacidade -
de Comportamentos Onde devo fazer isso? 16 19 19
O que eu posso e 0 que nhao posso fazer! 16 19 19
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Atividades

Sessao 1

12 Atividade — Emojis

Objetivo: Reconhecer as diferentes emocdes; Saber identificar quais os contextos ou
situagOes que desencadeiam determinadas emog¢des/sentimentos.
Descricao:

1- Apresentar ao utente diversas imagens de “emojis” e pedir-lhe que este
identifique quais os sentimentos/emoc¢&es que simbolizam.

2- Pedir aos utentes que recortem cada um dos “emojis”.

3- Apresenta um powerpoint, com uma série de gif’s que descrevam situagées
nas quais sejam demonstrados sentimentos/emoc&es e pedir ao aluno que
atribua um “emoji” a cada “gif” apresentado, de acordo com o
sentimento/emocdo nele expresso.

4- Pedir o utente que desenhe numa folha (previamente dividida em 6 partes,
cada uma correspondente a uma emocado acima identificada) uma situacao
em que ja tenha sentido cada um desses sentimentos e que, no final cole
cada emoji junto ao desenho que o representa.

Materiais: Folha A3, canetas/lapis, ficha da atividade “Emojis” (Anexo 1), computador,

ppt da atividade (Emojis) (Anexo II).

Sessao 2

22 Atividade — Descobre como me sinto!

Objetivo: Reconhecer as emocOes; Saber associar as emocgbes aos diferentes
acontecimentos; Compreender que as pessoas reagem de formas distintas consoante as
situacdes que vivem.
Descrigdo: Pintar as emogdes presentes na ficha da atividade de acordo com as cores
gue estdo na tabela e no final recorta-las.

De seguida, o utente deve recortar as imagens que se encontram na folha 2 da
ficha e cola-las, uma em cada espaco, em que esta dividida a folha A3 que dever3d ser-

Ihe entregue.
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Devera entdo colar a emogdo que corresponde ao acontecimento presente junto
de cada uma das imagens, acontecimento esse que deverd ser explicado pela
dinamizadora através das frases presentes na folha 3 da ficha de atividade. O utente
devera assim atribuir a emog¢ao de acordo com o acontecimento.

Refletir sobre como as pessoas reagem de formas diferentes consoante as
situagdes a que estdo expostas.

Perguntas orientadoras da reflexdo:

- E se em vez de |he ter estragado a boneca, o Pedro a tivesse apenas escondido? Sera
gue a Marta teria ficado triste? Serd que ficaria zangada? Como ficarias tu?

- Neste caso a avé do Tiago era uma boa contadora de piadas, mas se fosse um amigo
seu que nao tivesse graca nenhuma, sera que o Tiago teria reagido da mesma forma?
-Ese oJodo em vez de ter assistido a um filme de terror tivesse assistido a uma comédia,
como achas que se iria sentir?

- E se a Carol soubesse a resposta que a professora lhe perguntou? Como achas que ela
teria reagido? Serd que iria ficar contente? Feliz?

Material: Ficha da atividade “Descobre como me sinto” (Anexo lll), folha A3, cola,

tesoura, lapis e canetas.

Sessao 3

Atividade — Termémetro das Emocdes

Objetivo: Ser capaz de analisar e reconhecer as suas préprias emocdes.

Atividade: O utente deve colorir o termdmetro da cor que preferir. De seguida
deve recortar as duas pecas de acordo com as instrucdes dadas e cold-las numa
cartolina, recortando novamente. No final deve montar o termdémetro segundo as
indicacGes, colocar o nome e afixa-lo num local visivel para que possa mudar a emoc¢ao
no seu termdémetro consoante o que estiver a sentir no momento.

Material: Ficha da atividade “Termdémetro das Emocdes” (Anexo V), tesoura,

cola e lapis de cor.

Sessao 4

Atividade — Cara amovivel
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ApPDA|wimira - Qbjetivo: Ser capaz de reconhecer as diferentes expressdes faciais e representa-las no
mobile.
Atividade: Recortar as partes que constituem a cara do boneco e colar sobre cartolina.
De seguida recorta-las novamente e fixar as diferentes partes do rosto com tachas.
Refletir sobre como a nossa expressao facil muda de acordo com o que estamos a sentir.
Pedir ao aluno que, no mobile construido, identifique as principais emocgdes: Alegria,
tristeza, surpresa, medo, raiva.

Material: Tachinhas, Ficha da atividade “Cara amovivel” (Anexo V), cola, tesoura.

Atividade — Desenha-me!

Objetivo: Ser capaz de reconhecer as expressdes faciais e saber associa-las as diferentes
emogoes e sentimentos.
Descrigao: Desenhar numa cara das diferentes que estdo na ficha da atividade, a
emocao pedida e pintar.

Material: Ficha da atividade “Desenha-me” (Anexo VI), lapis, canetas.

Atividade — Onde eu sinto?

Objetivo: Ser capaz de associar diversas emogdes/sentimentos as sensacdes que eles
nos provocam em diferentes partes do corpo.

Descrigdo: Pintar as partes do corpo onde sinto determinadas emocdes de acordo com
as cores indicadas na ficha da atividade.

Material: Ficha da atividade “Onde eu sinto?” (Anexo VII), canetas e lapis.

Sessao 5

Atividade — Filtro pensamento e fala

Objetivo: Trabalhar a reflexibilidade e a flexibilidade na expressdao de pensamentos,
emogoes e sentimentos.

Atividade: Pedir ao aluno para escolher, um a um, um papel no qual estardo
presentes alguns pensamentos e depois de o ler devera refletir acerca de quais desses

pensamentos podem ser expressos da forma como estdo (mudando-os assim para a
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APPDA|wimira hoca) € quais devem ser apenas pensados (encaixando-os assim na cabeca) e pensar em
como estes podem ser expressos de forma adequada.
Material: Ficha da atividade “Filtro do Pensamento e Fala” (Anexo VIII), cartolina

com as partes da cara ja coladas, tiras de papel para escrever os pensamentos e caneta.

Atividade — Controlar emocoes

Objetivo: Desenvolver estratégias para controlo emocional em situacdo de stress;
Desenvolver a capacidade de interagao social;

Atividade: Entregar a primeira atividade da ficha “Controlar Emoc¢des”, refletir
sobre a situacao e pedir para que diga, de acordo com a sua opiniao, qual a melhor
atitude a tomar. Apés a reflexdao deve pintar os desenhos.

De seguida, entregar a segunda folha da ficha “Controlar Emocdes” e refletir
sobre como devemos agir quando sentimos determinadas emog¢des, como é o caso da
raiva, medo, etc., e o que fazer para as conseguirmos controlar.

Material: Ficha da atividade “Controlar Emog¢&es” (Anexo IX).

Sessao 6

Atividade — Quem é guem dos relacionamentos!

Objetivo: Reconhecer as diferentes relagdes socias; Saber adequar certas atitudes e
comportamentos de acordo com a relagao que mantemos com o outro.

Atividade: Dialogar sobre as relagGes interpessoais selecionadas (amigos, familia,
professores, namorados e colegas) e refletir sobre como se deve adequar o modo de
agir de acordo com a relagdo que mantemos com a pessoa com quem estamos a
interagir. Jogar o “Quem é quem dos relacionamentos”. Refletir com os alunos sobre as
diferentes relagbes interpessoais. Procurar manter todos os alunos participativos ao
longo da atividade.

Material: Ficha da atividade “Quem é quem dos relacionamentos” (Anexo X).

Atividade — Semaforo das relacdes

Objetivo: Ser capaz de adequar a forma de agir perante a relagao que mantemos com

um determinado individuo; Refletir sobre as diferentes rela¢des sociais.
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ApPDA|wimira - Atividade: Jogar o jogo “Semaforo das Relagdes”- ao longo do jogo sempre que for
colocada uma questdo o aluno devera levantar a cor correspondente ao
comportamento a seguir perante cada situacdo. Discutir com o aluno as diferencas entre
os 5 tipos de relagdes sociais escolhidos anteriormente e como devemos agir perante a
pessoa com que estamos a interagir.

Material: PPT “Semaforo das Rela¢des” (Anexo Xl) e semaforo com um circulo verde,

vermelho e amarelo.

Sessao 7

Atividade — Roda dos relacionamentos

Objetivo: Reconhecer as diferencas entre os tipos de rela¢des interpessoais; Ser capaz
de distinguir quais as relagdes interpessoais mais proximas e mais afastadas.
Atividade: Nesta atividade o aluno deve escrever o nome das pessoas mais proximas e
mais afastadas em cada roda do circulo, distinguindo os limites e fronteiras entre cada
uma das relagdes.

De seguida, ird ser realizada uma reflexdo de modo a compreenderem a que pessoas
recorrem, de acordo com a situacdo apresentada, de forma ajudar os alunos a
compreender quais sao de fato os tipos de relagdes que se encontram mais préximos de
si e em quais podem confiar.

Material: Cartolina, Ficha da atividade “Roda dos Relacionamentos” (Anexo Xll), canetas

e lapis de cor.

Sessao 8

Atividade — Como manter uma conversa!

Objetivo: Perceber a importancia de escutar o outro; Compreender como deve decorrer
uma conversa.

Atividade: Inicialmente deve entregar-se a ficha ao aluno, de seguida devera ler-se o
seu conteudo e dialogar sobre a importancia de seguir os passos apresentados no

decorrer de qualquer conversa.
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APPDA|imira Depois 0 aluno deverad recortar as frases e imagens e colar em cada um dos pedacos de
cartolina. No final devera agrafar todas as partes, criando assim o seu manual de como
ter uma conversa.

Material: Ficha da atividade “Como ter uma conversa” (Anexo Xlll), tesoura, cartolina (9

quadrados para cada um), cola e agrafador.

Sessao 9

Atividade — Regras para ser um bom colega!

Objetivo: Ser capaz de reconhecer quais as caracteristicas adequadas para o
comportamento de um bom colega; Compreender o que deve mudar no seu
comportamento de modo a ser um bom colega para os outros.

Atividade: Nesta atividade serd apresentado um powerpoint com diversas imagens,
sobre as quais os alunos deverdo escolher quais as que sdo atitudes préprias de um bom
colega e quais as que nao sao.

De seguida deverdo refletir sobre o que é ser um bom colega, o que deve ou nao dizer
e o que deve ou nao fazer. De seguida deverdo pintar o desenho que representa o
“colega”, recorte-lo e cold-lo numa cola-lo numa cartolina e, a volta, o professor (caso
nenhum dos alunos possua a competéncia de escrita) devera escrever as caracteristicas
gue os alunos atribuiram sobre como devera ser um bom colega.

Material: Cartolina, ppt “Regras para ser um bom colega?” (Anexo XIV), ficha “Regras

para ser um bom colega” (Anexo XV) e canetas coloridas.

Sessao 10

Atividade — E normal cometer erros

Objetivo: Saber qual a forma adequada de agir sempre que cometer um erro; Ser capaz
de encontrar solucdes adequadas para resolver algo que fez errado.

Atividade: Nesta atividade, o aluno devera analisar na primeira ficha (“Como resolver
erros”) quais as ac¢Oes adequadas a seguir quando cometemos um erro. Na ficha

seguinte, o aluno deverd ajudar o Pedro a resolver a asneira que ele fez com a tarefa
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APPDA|Gimira que @ professora de |he deu, encontrando quais as atitudes certas a tomar para
solucionar o problema.
Material: Ficha “Resolve os teus erros” (Anexo XVI), ficha “E normal cometer erros!”

(Anexo XVII), lapis de cor, tesoura e cola.

Sessao 11

Atividade - Como devo agir com os outros nesta situacao?

Objetivo: Ser capaz partilhar o mesmo espag¢o com os outros; Desenvolver a
capacidade de regular o tom de voz de acordo com o local onde se encontra;

Desenvolver a capacidade de resolucdo de conflitos.

Descrigao: Realizar a ficha “Partilhar o espago com os outros”, na qual devera
identificar os diferentes alunos que estdo na sala de aula apresentada na imagem, de
acordo com as suas caracteristicas fisicas e ser capaz de os localizar no espago. De
seguida, devera ser realizada uma reflexao sobre a importancia sabermos conviver com
os outros nos diferentes espacos. Realizar a ficha “Tom de voz”, na qual terd de
identificar qual o tom de voz apropriado para ter em cada um dos diferentes espacos
indicados. No final, dialogar sobre quais os principais motivos que nos levam a ter de

regular o tom de voz de acordo com o local em que nos encontramos.

Material: Ficha “Partilhar o espaco com os outros” (Anexo XVIIl), Ficha “Tom de

voz” (Anexo XIX), lapis de cor, tesoura, cola e lapis de carvao.

Sessao 12

Atividade - Quem me pode ajudar quando estou em perigo?

Objetivo: Ser capaz de identificar quais as pessoas a que se deve recorrer quando se

esta numa situacdo de perigo;

Descrigdo: Realizar a ficha “Quem me pode ajudar quando estou em perigo?”,
colorindo quais das vdrias pessoas apresentadas devemos procurar para nos ajudar,

justificando a sua resposta.
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ApPDA|wimira O aluno, deverd ainda, através de um pequeno didlogo, exemplificar quais as situagoes
gue na sua opinido considera perigosas.
Material: Ficha “Quem me pode ajudar quando estou em perigo?” (Anexo XX),

lapis de cor e lapis de carvao.

Sessao 13

Atividade — Eu e o perigo

Objetivo: Desenvolver a capacidade de identificar situagcdes de perigo (risco) e definir
estratégias para lidar com elas.

Atividade: Apresentar um ppt no qual sdao apresentadas diversas situagdes que
variam no seu grau de perigosidade e distribuir cartdes verde, amarelo e vermelho de
modo a identificar a perigosidade das mesmas.

*verde — situacdes “nada perigosas”

*amarelo — situacdes que representam “algum perigo”

*vermelho — situagdes que representam “muito perigo”

Pedir ao aluno que desenhe uma situacao que considere perigosa.

Refletir sobre o modo como devemos lidar com as diferentes situacdes e
encontrar estratégias para as resolver.

Material: Cartdo verde, vermelho e amarelo, ppt “Eu e o Perigo” (Anexo XXI) e

computador.

Sessao 14

Atividade — Cartaz da Higiene

Objetivo: Reconhecer quais os produtos de higiene que sevem ser utilizados nas
diferentes partes do corpo; Promover a higiene pessoal.

Atividade: O utente deve recortar dos panfletos produtos de higiene. De seguida
deve elaborar um cartaz distinguindo quais os produtos que devem ser usados para
larvar o corpo, o cabelo e os dentes.

Material: Cartolina, lapis de cor, canetas, tesouras e panfletos de

supermercados.
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Sessao 15

Atividade — Porqué cuidar do meu corpo?

Objetivo: Compreender a importancia da higiene corporal; Criar gosto por manter o
corpo cuidado; Reconhecer os habitos de higiene como regra basica da sociabilidade.
Atividade: Apresentar diversas situagdes e o aluno deve avaliar num papel as situagdes,
de A a D (A—oteu corpo sente-se melhor, B- sentes-te mal com o teu corpo, C — gostas
de estar junto dos outros, D — sentes vergonha de estar ao pé dos outros; E — os outros
nao se sentem bem ao pé de ti).

Refletir de seguida sobre a importancia dos cuidados a ter com o nosso corpo e de como
um corpo cuidado nos faz sentir mais confiantes, mais sorridentes e muito mais felizes.

Material: computador, PPT “Porqué cuidar do meu corpo?” (Anexo XXIl), papel e caneta.

Atividade — Como manter o meu corpo limpo?

Objetivo: Ser capaz de identificar as atitudes adequadas para uma boa higiene
pessoal.

Descrigao: Realizagao de uma ficha “Como manter o meu corpo limpo?”. De
seguida, serdo distribuidas ao utente imagens (incluidas na ficha) que representam
cuidados que devemos ter com o nosso corpo; este deverd pintar as figuras e
posteriormente, todas serdo coladas numa cartolina, com o titulo “Como manter o meu
corpo limpo?”.

Material: Ficha da atividade “Como manter o meu corpo limpo?” (Anexo XXIll),

cartolina, lapis e cola.

Sessao 16

Atividade — Quais os cuidados de higiene que devemos ter?

Objetivo: Compreender que a falta de higiene pessoal e ambiental causam prejuizos a
saude; ldentificar a importancia da higiene pessoal; Analisar os cuidados que devem ser

tidos com o corpo e as doencas que estdo associadas a falta de higiene.
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ApppA|cimira - Atividade: Visionamento de um powerpoint sobre os cuidados que devemos ter com o
cabelo, corpo, dentes, unhas e roupa. Refletir sobre a importancia dos cuidados de
higiene.

Questdes para discussao:

e Porque é tdo importante cuidarmos do nosso corpo?

e O que acontece se ndo cuidarmos da nossa higiene?

e Aadgua ésuficiente para limpar o nosso corpo, os alimentos e o ambiente?
Material: computador, PPT “Quais os cuidados de higiene que devemos ter?” (Anexo

XXIV), 1 computador.

Atividade — Devo estar sempre bem limpo!

Objetivo: Ser capaz de distinguir comportamentos certos e errados ao nivel dos
cuidados de higiene pessoal.
Atividade: Realizacdo de uma ficha na qual o aluno devera identificar comportamentos
certos e errados ao nivel dos cuidados de higiene pessoal e como distinguir roupas secas
ou molhadas e roupas limpas ou sujas, rodeando de vermelho os comportamentos
errados e de verde os comportamentos adequados a uma boa higiene.

Material: Ficha da atividade “Devo estar sempre limpo!” (Anexo XXV), lapis de

carvao e lapis de cor.

Sessao 17

Atividade — As nossas diferencas

Objetivo: Identificar e localizar as diferentes partes do corpo humano; Identificar as
principais diferencas anatomofisioldgicas entre os sexos masculino e feminino;
Aumentar e consolidar os conhecimentos acerca da anatomia masculina e feminina;
Adquirir e reforcar um vocabulario socialmente adequado para nomear as diferentes
partes do corpo, em especial no que se refere aos érgaos sexuais externos.

Atividade: A transicdo da sessdo anterior deve ocorrer com a pergunta: “As diferencas
que falamos na sessdo anterior encontram-se a vista de todos, implicitas na nossa

sociedade. Existem outras diferencas ainda mais evidentes entre os homens e as
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ApPDA|wimira mulheres. Quais sdo elas?”. De seguida, deverd passar-se um ppt sobre as modificagGes
fisicas em ambos os sexos e qual a idade em que ocorrem.

Material: Ppt “As nossas diferencas” (Anexo XXVI), computador.

Atividade — Eu sou menino/a, visto-me como?

Objetivo:

Atividade: Deverad ser entregue uma folha com autocolantes que representam um rapaz
(caso seja rapaz o aluno) e uma rapariga (casa seja rapariga a aluna) e diversas roupas
de verao e outras de inverno. Os alunos deverao escolher o seu personagem (rapaz ou
rapariga) e numa cartolina deverao vestir o personagem como se vestiriam no inverno
e em outra cartolina como se vestiriam no verdo, de acordo com todas as etapas.
Material: Autocolantes rapariga e rapaz (Anexo XXVII), 2 cartolinas A4, canetas

coloridas.

Atividade — Quem usa o qué, quem brinca com o qué e quem faz o qué?

Objetivo: Reconhecer acbes realizadas por meninos e pelas meninas nas
atividades didrias; Conhecer brincadeiras comuns para os meninos e meninas;
Identificar diferencas e semelhancas entre os géneros: masculino e feminino usando-as
para promover comportamentos de igualdade e de ndo discriminacdo; Promover a
reflexdo acerca das diferengas encontradas, compreender a razao pela qual ocorrem e
procurar arranjar solugdes para mudar esse estigma.

Atividade: Apresentar um ppt com diferentes a¢des e os alunos devem escolher
se correspondem a agdes que a sociedade associa aos rapazes ou as raparigas ou se sao
associadas a ambos os géneros. De seguida, fazer uma breve reflexdo acerca da
importancia da igualdade de género e porque este tipo de diferencas existe.

Questdes para discussdo:

e Qual dessas acOes realizas diariamente?

e Quais as acdes que somente 0s meninos realizam?

e Quais as acdes que somente as meninas realizam?

e Quais as acdes que 0s meninos e as meninas realizam?

e Vocés acham que os meninos e as meninas sao diferentes?
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e Pedir aos alunos que comentem alguma agao que diferenciam os meninos
das meninas. “Acham que os meninos e as meninas sao tratados da mesma
maneira?”

e Existem cores s6 para meninas? E para meninos? Quais?

e Os meninos podem chorar?

e Existem brinquedos s6 para meninos? E s6 para meninas? Quais?

e Se uma menina levar porrada de outra pessoa o que deve fazer? E se for um
menino?

Material: Ppt “Quem usa o qué, quem brinca com o qué e quem faz o que?” (Anexo

XXVIII).

Sessao 18

Atividade — Calmo vs Irritado

Objetivo: Ser capaz de identificar estados de calmal/irritacdo e
controlo/descontrolo; Distinguir comportamentos corretos e incorretos relativos a
atitudes de calma e irritacao.

Atividade: Distribuir ao aluno a ficha “Calmo vs Irritado” na qual ele deverd
distinguir estados de calma e controlo de estados de irritagcdo e descontrolo e ainda, tera
de identificar de acordo com dois comportamentos apresentados, qual o mais adequado
a seguir.

Material: Ficha da atividade “Calmo vs Irritado” (Anexo XXIX), lapis de carvdo, lapis de

cor, tesoura e cola.

Atividade — Qual a melhor atitude?

Objetivo: Reconhecer comportamentos corretos e incorretos; Ser capaz de
identificar quais comportamentos adequados para uma determinada situacao.
Atividade: Distribuir ao aluno a ficha “Qual a melhor atitude?”. Nesta ficha o
aluno devera selecionar quais as solucdes mais adequadas para os dois problemas
apresentados na ficha.
Material: Ficha da atividade “Qual a melhor atitude?” (Anexo XXX), lapis de carvao, lapis

de cor, tesoura e cola.
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Sessao 19

Atividade — Onde devo fazer isso?

Objetivo: Ser capaz de identificar espacos adequados para realizar determinados
comportamentos; Distinguir comportamentos publicos de privados; Compreender a
importancia da privacidade.

Atividade: Distribuir ao aluno a ficha “Onde devo fazer isso?”. Nesta ficha o aluno
devera selecionar quais os locais mais adequados para realizar os comportamentos
indicados.

Material: Ficha da atividade “Onde devo fazer isso?” (Anexo XXXI), cola, tesoura e lapis

de carvao.

Atividade — O que eu posso e o que nao posso fazer?

Objetivo: Ser capaz de readequar comportamentos de acordo com os espagos
frequentados; Conhecer as regras e valores de boa convivéncia escolar; Ser capaz de
distinguir comportamentos corretos de incorretos.

Atividade: inicialmente o aluno devera recortar as flores e colar numa cartolina,
uma das flores devera ter a cara feliz e a outra uma cara triste. Deverao ser entregues
aos alunos diversas imagens presentes na ficha da atividade que deverdo ser recortadas
e coladas a volta da flor correspondente. As imagens que representam os
comportamentos corretos deverao ser coladas na flor com a cara feliz e as imagens dos
comportamentos incorretos na flor com a cara triste.

Material: Ficha da atividade “O que eu posso e o que ndo posso fazer?” (Anexo XXXII),

cartolina, cola, tesoura, canetas coloridas e lapis de carvao.
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Apéndice 3 - Programa Scratch Heroes
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APPDA | Coimbra

Programa de Iniciacdo a Programacdo
para Jovens com PEA

Desenvolvido no dmbito do estdgio curricular do Mestrado em Ciéncias

da Educacdo

Cdatia Filipa Marques Antunes
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O que é?

Este programa consiste numa introducdo a computacdo criativa e uma abordagem
inicial a programacgao com recurso ao software Scratch. Foi elaborado a partir de uma
adaptacdo do “Guia Curricular de Computacao Criativa - uma introducdo ao pensamento
computacional baseada no conceito de design” desenvolvido pelo MIT (2011), de modo

a poder ser aplicado a jovens com Necessidades Educativas Especiais.

Esta organizado numa série de vinte sessdes de 60 minutos cada e inclui a planificacdo

de cada sessdao e um portefdlio dos projetos desenvolvidos pelos alunos.

A quem se destina?

O presente programa destina-se a ser aplicado a jovens portadores de NEE's,

especificamente individuos com Perturbacdo do Espectro do Autismo.

Objetivos

e Desenvolver a competéncia de raciocinio logico;

e Servir como um meio alternativo e facilitador da comunicacao;
o Desenvolver a capacidade de resolucao de problemas;

e Melhorar a capacidade de concentragao;

e Promover o relacionamento interpessoal e de grupo;

e Compreender e aplicar conceitos basicos da légica de programacao.

Avaliagao

- Fichas individuais de avaliacdo do desempenho dos utentes em cada sessdo, divididas
em duas tabelas (uma de avaliacgdo comportamental e outra de avaliacdo das praticas
computacionais);

- Questionario de satisfacdo, elaborado pelos utentes no final de cada tema/capitulo do

programa de modo a avaliar os conteldos, as atividades e a duracao das mesmas.
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Resultados Esperados

- Realizagao do projeto final de grupo (O projeto final € uma oportunidade para os alunos

investirem nos seus interesses e explorarem de forma auténoma as capacidades que ja

desenvolveram).

Estrutura do Programa

Programa de 20 sessdes

Tema

Descrigao

Numero de Sessoes

Introdugao

O programa é apresentado aos utentes através de
projetos-exemplo e experiéncias praticas.

3

Artes

Os alunos exploram as artes, criando projetos que
incluem elementos de musica, design e danga. Sao
sublinhados os conceitos computacionais de
sequéncia e de ciclos, e as praticas computacionais
experimental e interativa.

Historias

Os alunos experimentam contar histdrias
tradicionais através da criagdo de projetos que
incluem personagens, cenas e narrativa. Sao
sublinhados os conceitos de execu¢ao em paralelo
e eventos, e as praticas computacionais de
reutilizar e recombinar projetos.

Jogos

Os alunos exploram jogos criando projetos em que
se definem objetivos e regras. Sdo sublinhados os
conceitos de condicdo, operador e dados, bem
como as praticas de teste e correcao.

Quizz

Os alunos criam quizzes de temas por eles
selecionados. Sao sublinhados os conceitos de
condicdo, operador e dados, bem como as praticas
de teste e correcao.

Projeto Final

Os alunos desenvolvem projetos de grupo
definindo um tema, colaborando uns com os
outros para melhorar o projeto e no final devem
apresentd-lo evidenciando assim o seu
desenvolvimento ao longo do tempo. Neste tema
tornam-se evidentes as praticas de abstracdo e
modulacao.
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Planificacao das Sessoes

Numero das

. Numero da .
Tema Atividade . Sessoes
Sessao .
Realizadas
22. Apresentagao 1
Introdugao 23. Passo a passo 2 2
24. Quem sou eu? 3 3
25. ‘Bora Dangar! 4 4
26. Arte Geométrica 5 5
Artes
27. 0 nosso concerto 6 6
28. Rabiscos Artisticos 7 7
29. Continua o que eu fiz! 8 8
L. 30. Histodria “passa a outro” 9 9el0
Histodrias
31. Envia uma mensagem 10 11
32. Resolve o erro 11 12
33. O Labirinto Fantastico 12 13
34. O Espantoso Labirinto 13 14
Jogos - -
35. Caminho Perigoso 14 15
36. Ator Falante 15 16
Qui 37. Quem quer ser milionario? 16 17
uizz
38. Geografia e Cuidados de Saude 17 18
39. Planeamento do Projeto 17 18
. . 40. Inicio do Desenvolvimento do Projeto 18 19
Projeto Final — - . o
41. Apreciacdo dos projetos (corregées finais) 19 20
42. Conclusdo e Apresentacdo dos projetos finais 20 21
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Atividades

Atividade 1 — Scratch: Apresentagao

Objetivo: Conhecer o programa e as suas funcionalidades; Compreender as principais

regras de funcionamento do software; Conseguir aplicar autonomamente um comando

basico.
Descricao:
1. Apresentar o programa “Scratch”, dando a conhecer as suas funcionalidades.
2. Explicar detalhadamente como funciona o software.
3. Esclarecer duvidas.
4. Mostrar criagOes feitas pelos colegas no ano anterior (jogos, histdrias, quizzes);
5. Pedir para desenvolverem uma pequena sequéncia de comandos (ex: gato andar

a correr para tentar apanhar o rato), com ajuda do dinamizador, de acordo com
gue comandos achavam que deveriam ser usados e como organiza-los de forma
a fazer o projeto funcionar, testando e corrigindo.
No restante tempo os utentes pediram para lhes mostrar como criar um quizz. Assim,
pedi para escolherem o tema (decidiram ser sobre a televisdo), ao qual chamaram
“Quizz da Tv”. Cada um deles deveria entdo escolher uma pergunta sobre o tema, com

trés opgGes de resposta, das quais apenas uma seria a resposta correta.

Materiais: 1 computador

Atividade 2 — Scratch passo a passo

Objetivos: Explorar o ambiente do Scratch e as suas principais funcionalidades;

Compreender as capacidades dos utentes através de um exercicio diagnéstico;

Descricdo:

1. Dividir os utentes em dois grupos de 2 ou 3 cada.

2. Recapitular brevemente o que foi feito na sessao anterior.
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3. Pedir aos utentes para comegarem por escolher um novo ator, eliminando o
ator existente (devem fazé-lo procurando as funcionalidades do programa e
descobrindo como fazer a tarefa pedida em grupo, ajudando-se entre eles).

4. De seguida, pedir que escolham um novo cenario, eliminando o anterior.

5. Por fim, pedir aos utentes fazerem o ator andar de um lado ao outro do
cenario, desaparecendo no final.

6. No final da atividade permitir que os utentes interajam livremente com a
plataforma e descubram as suas funcionalidades livremente.

Materiais: 2 Computadores

Atividade 3 — Quem sou eu?

Objetivos: Aprender como criar conta no Scratch; Interagir com um conjunto mais amplo
de comandos do Scratch; Ser capaz de criar um projeto Scratch em grupo, que seja uma

representacdo interativa dos seus interesses.

Descricao:

1. Ensinar aos utentes como criar uma conta online no Scratch, criando assim a
conta da APPDA Coimbra.

2. Dividir os alunos em grupos.

3. Iniciar um projeto no qual apresentem os seus principais interesses,
representados por um ator para cada utente, que serd elaborado por cerca
de 30 a 40 minutos.

4. No final pedir a um porta voz de cada grupo que apresente aos restantes
utentes o seu projeto, indicando que interesses pertencem a cada utente,
partilhando e discutindo como desenvolveram as suas criacdes.

Materiais: 2 computadores, ficha da atividade “quem sou eu”.

Atividade 4 - ‘Bora Dangar!
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Objetivos: Ser capaz de criar um projeto Scratch que combine animagdo e musica;
Compreender a diferengca entre sprites e trajes; Compreender e praticar o

desenvolvimento faseado dos projetos.

Sumario: Nesta sessdo, os alunos exploram a criagdo computacional no contexto das
artes, concebendo projetos interativos de festas com danca e partilhando e discutindo

as suas criagoes.

Descricdo:

1- Apresentar aos clientes qual o tema das préximas 4 sessoes;

2- Explicar aos clientes que deverdao escolher um ator e um cendrio que ira
representar uma festa, na qual o ator devera dangar, mudando os seus trajes
e usando ritmos divertidos;

3- Demonstrar como podera ser realizado a tarefa com um projeto exemplo
(“Bora dancar!”).

4- Explicar qual a diferenca entre sprites e trajes e quando cada um deve ser
usado;

5- Apresentar como guia a ficha “Bora dancar!”

6- Encorajar os alunos a desenvolverem gradualmente o seu projeto,
adicionando e testando pequenas quantidades de comandos de cada vez;

Materiais: 1 computador; projeto exemplo “Bora dancar”; ficha da atividade “Bora

dancar”; ficha do tema “Artes”.

Atividade 5 — Arte Geométrica

Objetivos: Desenvolver maior compreensdo dos conceitos computacionais (por
exemplo: sequéncia, ciclos, eventos) e em praticas (por exemplo: desenvolvimento
interativo e incremental, teste e depuracdo, reutilizacdo e reformulacdo, abstracdo e
modulac¢do), trabalhando num projeto de grupo; Criar um projeto que inclui figuras

geométricas, nomeadamente, um quadrado e um circulo coloridos.
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Sumario: Nesta sessdo, os alunos terdo oportunidade de iniciar uma nova exploragao
computacional no contexto das artes, elaborando um projeto com atores por eles

criados, representados por figuras geométricas.

Descricdo:

1- Explicar qual o tema do projeto que deverao criar;

2- Apresentar os projetos exemplo;

3- Entregar como guia a ficha “Arte Geométrica”;

4- Pedir aos clientes que elaborem em grupo um pequeno projeto no qual
estejam presentes dois atores por eles criados (um circulo e um quadrado
coloridos) e que estes se movimentem de diferentes formas pelo cendrio.

5- Encorajar os alunos a desenvolverem gradualmente os seus projetos,
adicionando e testando pequenas quantidades de comandos de cada vez;

6- Pedir aos dois grupos para apresentarem os seus projetos aos restantes

colegas;

7- Discutir como desenvolveram o projeto e que comandos usaram.

Materiais: 2 computadores, ficha da atividade “Arte Geométrica”, projeto exemplo

“Arte Geométrica”; ficha do tema “Artes”.

Atividade 6 — O Nosso Concerto

Objetivos: Desenvolver maior compreensdo dos conceitos computacionais (por
exemplo: sequéncia, ciclos, eventos) e em praticas (por exemplo: desenvolvimento
interativo e incremental, teste e depuracao, reutilizacdo e reformulacdo, abstracao e
modula¢do), trabalhando num projeto de grupo; Criar um projeto que inclua

instrumentos que deverdo produzir diversos sons, criando um concerto musical.

Sumdrio: Nesta sessdo os alunos irdo continuar a exploracao computacional no contexto
das artes, nomeadamente a musica, elaborando um projeto com pelo menos 2 atores
gue deverdo ser instrumentos musicais e que, produzindo sons, irdo construir uma

pequena musica.

Descricao:
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1- Explicar em que ira consistir o projeto que deverao criar;

2- Apresentar o projeto exemplo;

3- Entregar como guia a ficha “O Nosso Concerto”.

4- Pedir aos alunos que, em grupos de trés, criem um projeto com pelo menos
dois atores que sejam instrumentos musicais e um ator que podera ser um
animal ou uma pessoa. Estes deverdao produzir sons que em conjunto
formaram uma pequena musica.

5- Encorajar os alunos a desenvolverem gradualmente os seus projetos,
adicionando e testando pequenas quantidades de comandos de cada vez;

6- Pedir aos dois grupos para apresentarem os seus projetos aos restantes
colegas;

7- Discutir como desenvolveram o projeto e que comandos usaram.

Materiais: 2 computadores, ficha da atividade “O nosso concerto” e projeto exemplo “A

minha banda”; ficha do tema “Artes”.

Atividade 7 — Rabiscos Artisticos

Objetivos: Desenvolver maior compreensdao dos conceitos computacionais (por
exemplo: sequéncia, ciclos, eventos) e em praticas (por exemplo: desenvolvimento
interativo e incremental, teste e depuracao, reutilizacdo e reformulagao, abstracao e
modulacdo), trabalhando num projeto de grupo; Criar um projeto de desenho

automatico;

Sumdrio: Nesta sessdo os alunos irdo continuar a exploragao computacional no contexto
das artes, nomeadamente o desenho, elaborando um projeto com pelo menos um ator
gue deverd ser um ponto e que fagam com que este crie um desenho aleatdrio

automaticamente. O projeto devera incluir ainda uma musica de fundo.

Descricdo:

1- Explicar em que ira consistir o projeto que irdo criar;
2- Apresentar o projeto exemplo;

3- Entregar como guia a ficha “Rabiscos Artisticos”;
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Pedir aos alunos que, em grupos de trés, criem um projeto com pelos menos
um ator, que devera ser um ponto e que fagam com que este crie um
desenho aleatério automaticamente.

Pedir que no final do projeto adicionem uma musica de fundo ao mesmo;
Encorajar os alunos a desenvolverem gradualmente os seus projetos,
adicionando e testando pequenas quantidades de comandos de cada vez;
Solicitar aos dois grupos que apresentem os seus projetos aos restantes
colegas;

Discutir como desenvolveram o projeto e que comandos usaram.

Entregar aos alunos a ficha de avaliagao temdtica das sessdes que devera ser

preenchida por todos os alunos, avaliando o tema “Artes”.

Materiais: 2 computadores, ficha da atividade “Rabiscos Artisticos” e projeto exemplo

“Riscos e Rabiscos”; ficha do tema “Artes”.

Descricdo:

1-

2-

Atividade 8 - Continua o que eu fiz!

Objetivos: Compreender a importancia da reformulacdo durante a criacdo de projetos;
Ser capaz de continuar a desenhar uma parte do corpo de um personagem a partir de

outra previamente realizada por um colega.

Sumdrio: Nesta sessdo os alunos irdo iniciar a exploracdo computacional no contexto
das histdrias. Assim, os utentes deverdao ser capazes de inventar personagens e criar

histérias colaborando com os colegas em reformulacgdes.

Explicar que nas proximas sessdes se explorard a criagdo computacional no

contexto da criacdo de historias;

Entregar a cada aluno uma folha dobrada em 3 partes;

e Inicialmente cada aluno terd um minuto para desenhar a “cabeca” da sua
personagem. De seguida deverdo dobrar o papel por forma a esconder a
“cabeca”, deixando pequenos sinais orientadores por onde o desenho

deve continuar. Depois deverdo passar a personagem a outro aluno.
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e A seguir, cada aluno terd um minuto para desenhar o “meio” da
personagem, utilizando os sinais de continuacdo da cabeca, mas sem
espreitar! Depois de os “meios” estarem escondidos (e desenhados os
sinais de continuagdo), passaram as personagens a outros alunos.

e Finalmente, cada aluno terd um minuto para desenhar a parte de baixo
da sua personagem. Quando as personagens ficarem completas, devem
desdobrar-se os papéis para ver as personagens feitas em colaboracgao.

Materiais: 2 computadores, 6 folhas brancas dobradas em 3 partes e lapis de cor.

Atividade 9 — Historia “passa a outro”

Objetivos: Compreender a importancia da reformulacdo durante a criacdo de projetos;
Ser capaz de criar um projeto que conte uma histdria com base no trabalho inicial de

outro grupo.

Sumario: Nesta sessdo os alunos deverdao ser capazes de planificar uma histéria
(personagens, cendrio e acontecimento principal) e criar parte dela, passando o
computador a outro grupo e tendo de continuar a histéria seguinte iniciada pelo outro

grupo.

Descricao:

1- Explicar em que ira consistir o projeto que irdo realizar durante a sessao;

2- Entregar os portefdlios individuais para consulta durante a sessao;

3- Apresentar o projeto-exemplo;

4- Apresentar aos alunos o conceito de uma histéria “passa a outro” - um
projeto Scratch que é iniciado por um grupo e, depois, entregue a outro para
continuar e reinventar;

5- Incentivar os alunos a comecar da forma que quiserem — concentrando-se
em personagens, cena, enredo, ou qualquer elemento que os entusiasme;

6- Dar a cada grupo 15 minutos para trabalhar na sua contribuicdo para o

projeto de colaboracdo, antes de o passar ao outro grupo.
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7- Dar tempo para os alunos voltarem aos projetos em que colaboraram para
ver como eles se desenvolveram.

8- Discutir como desenvolveram os projetos e que comandos mais usaram;

9- Recolher os portefdlios novamente.

Materiais: 2 computadores, portefdlios individuais, ficha da atividade “Historia “passa a

nn

outro””, projeto exemplo “Conversas”, ficha do tema “Histérias”.

Atividade 10 — Envia uma mensagem!

Objetivos: Desenvolver maior fluéncia em conceitos computacionais (por exemplo:
execucdo em paralelo, eventos) e em praticas (por exemplo: desenvolvimento iterativo
e incremental, teste e depuracdo, reutilizacdo e reformulacdo, abstracdo e modulacado)
ao trabalharem num projeto com maior complexidade. Ser capaz de criar uma histdria
com varias cenas, usando os comandos “difunde uma mensagem” e “quando receberes
a mensagem”. Aprender a usar num projeto cenarios a partir de imagens selecionadas

da internet.

Sumdrio: Nesta sessdo os alunos irdo continuar a exploragao computacional no contexto
das histérias, devendo ser capazes utilizar os comandos “Difunde a mensagem” e

“Quando receberes a mensagem” para criar uma histdria com varias cenas.

Descricao:

1- Explicar em que ira consistir o projeto que irdo realizar durante a sessao;

2- Entregar os portefélios individuais para consulta durante a sessdo;

3- Apresentar o projeto-exemplo;

4- Pedir aos alunos que, em dois grupos de 3 elementos cada, criem uma
histéria com varias cenas, na qual usem os comandos “difunde uma
mensagem” e “quando receberes a mensagem”, para alternar entre os
cenarios escolhidos.

5- Pedir que escolham o tema da histéria no qual usem pelo menos quatro
cendrios diferentes e as imagens do cendrio deverdo ser escolhidas da

internet.
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7-
8-

Incentivar os alunos a comegar da forma que quiserem — concentrando-se
em personagens, cena, enredo, ou qualquer elemento que os entusiasme;
Discutir como desenvolveram os projetos e que comandos mais usaram;

Recolher os portefdlios novamente.

Materiais: 2 computadores, portefdlios individuais, ficha da atividade “Envia uma

mensagem”, projeto exemplo “Cenas” e ficha do tema “Histérias”.

Atividade 11 — Resolve os erros!

Objetivos: Ser capaz de aplicar as técnicas de teste e depuracao num projeto Scratch;

Ser capaz de trabalhar em grupo para conseguir resolver os erros encontrados nos

projetos apresentados.

Sumdrio: Nesta sessdo os alunos irdo continuar a exploracdo computacional no

contexto das histdrias e irdo explorar diversos projetos que se encontram com erros, 0s

quais deverdo ser capazes de corrigir, através das praticas de teste e depuracao.

Descricdo:

1- Explicar em que ira consistir o projeto que irdo realizar durante a sessao;

2- Entregar os portefdlios individuais para consulta durante a sessao;

3- Resolver o projeto-exemplo “Bug 1” em conjuntos com os alunos, para
mostrar o que devem fazer.

4- A cada grupo serdo entregues 2 projetos que contém erros. Em conjunto, os
dois grupos deverdo encontrar estratégias para os resolver e coloca-los a
funcionar corretamente.

5- No final, cada grupo deverd apresentar ao outro qual o seu projeto inicial,
gual o erro que encontrou e, caso o tenha conseguido resolver, de que forma
o fez.

6- Discutir como desenvolveram os projetos, que comandos mais usaram e
guais as maiores dificuldades com que se depararam;

7- Recolher os portefdlios novamente.

8- Entregar aos alunos a ficha de avaliacdo tematica das sessdes que devera ser

preenchida por todos os alunos, avaliando o tema “Histérias”.
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Materiais: 2 computadores, portefdlios individuais, ficha da atividade “Resolve os
erros!”, projeto-exemplo “Bug 1”, projetos com erros “Bug 2”, “Bug 3”, “Bug 4” e “Bug

5” e ficha do tema “Histdrias”.

Atividade 12 - Labirinto Fantastico
Objetivos: Ser capaz de utilizar o Scratch para criar um jogo de labirinto.

Sumario: Nesta sessdao os alunos irdo iniciar a exploragao computacional no
contexto dos jogos. Assim, os alunos deverdo construir um cendrio em formato de
labirinto e de seguida criar um jogo no qual o ator deverd percorrer o labirinto e

conseguir chegar a meta final para, assim, ganhar o jogo.

Descricao:

1

Explicar em que ird consistir o projeto que irdo realizar durante a sessao;

2

Entregar os portefdlios individuais para consulta durante a sessao;
3- Visualizar o projeto-exemplo “Labirinto” e analisar os seus comandos.

4

Cada um dos dois grupos devera elaborar um projeto no qual o cenario seja
um labirinto.

e O cendrio devera conter um labirinto desenho pelo grupo, com
paredes de uma sé cor, e um marcador de fim também de uma sé cor,
mas diferente da cor das paredes.

e Deverdo criar um sprite para percorrer o labirinto (devera ser muito
simples).

e Criar a navegacao interativa do sprite, movendo-o para cima, para
baixo, para a direita e para a esquerda com as setas do teclado,
utilizando os comandos aponta na dire¢éo e move 10 passos.

e Acrescentar a situacdo inicial, fazendo o sprite saltar para o inicio
utilizando os comandos quando clicar na bandeira e vai para x: y:;

e Incentivar a criatividade, utilizando condi¢des (o comando se) e
detecdo (o comando tocar na cor), quando o sprite salta para fora das

paredes do labirinto.

170



5-

6-

e Definira condi¢do de fim, utilizando os comandos espera até e a tocar
na cor.
Discutir como desenvolveram os projetos, que comandos mais usaram e
guais as maiores dificuldades com que se depararam;

Recolher os portefélios novamente.

Materiais: 2 computadores, portefélios individuais, ficha da atividade “O Labirinto

Fantdstico”, projeto-exemplo “Labirinto”, ficha do tema “Jogos” e ficha de avaliagao

temadtica (Histdrias) elaborada pelos alunos.

Atividade 13 — O Espantoso Labirinto

Objetivos: Ser capaz de utilizar o Scratch para criar melhorar e desenvolver um jogo ja

criado de um labirinto.

Sumdrio: Nesta sessdo os alunos irdo continuar a exploracdo computacional no

contexto dos jogos. Assim, os alunos deverdo continuar o desenvolvimento do jogo

iniciado na sessdo anterior, incluindo extensGes como pontuacao, recompensas, relégio,

niveis ou inimigos.

Descricao:

=

Explicar em que ird consistir o projeto que irdo realizar durante a sessao;
Entregar os portefdlios individuais para consulta durante a sessao;
Visualizar os projetos-exemplo “Labirinto - Pontos”, “Labirinto -
Recompensas”, “Labirinto — Niveis”, “Labirinto — Reldgio” e “Labirinto —
Inimigos” e analisar os seus comandos.

Cada um dos dois grupos deverd continuar o seu projeto anterior
adicionando-lhe pelo menos duas das extensdes observadas nos projetos-
exemplo.

Discutir como desenvolveram os projetos, que comandos mais usaram e
guais as maiores dificuldades com que se depararam;

Recolher os portefdlios novamente.
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Material:

2 Computadores, Portefélios, Projetos-exemplo “Labirinto - Pontos”,

“Labirinto — Recompensas”, “Labirinto — Niveis”, “Labirinto — Reldgio” e “Labirinto —

Inimigos”.

Atividade 14 — Caminho Perigoso

Objetivos:

condicOes,

Desenvolver maior fluéncia em conceitos computacionais, (por exemplo:

operadores e dados) e em praticas (por exemplo: desenvolvimento iterativo

e incremental, teste e depuracao, reutilizacdo e reformulagdo, abstracdo e modulagao),

trabalhando num projeto de grupo; Ser capaz de elaborar um jogo cumprindo todos os

passos indicados.

Sumario: Nesta sessdo os alunos irdo continuar a exploragdo computacional no

contexto dos jogos. Assim, os alunos deverdo criar um jogo no qual o ator principal

devera apanhar todas as recompensas e evitar todos os inimigos.

Descricao:

1.
2.

7.
8.

Materiais:

Perigoso”.

Explicar em que ird consistir o projeto que irdo realizar durante a sessao;
Entregar os portefdlios individuais para consulta durante a sessao;
Visualizar o projeto-exemplo “Caminho Perigoso” e analisar os seus
comandos.

Cada um dos dois grupos devera escolher um ator para ser o personagem
principal do seu jogo, um ator para representar os inimigos e um ator que
represente as recompensas.

Criar um jogo no qual o ator principal devera apanhar todas as recompensas
(que o faram ganhar pontos) e evitar todos os inimigos (com os quais devera
perder pontos).

Discutir como desenvolveram os projetos, que comandos mais usaram e
guais as maiores dificuldades com que se depararam;

No final, cada grupo deverd apresentar ao outro qual o seu projeto final.
Recolher os portefdlios novamente.

2 computadores, projeto-exemplo “Colisdo” e ficha da atividade “Caminho
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Atividade 15 — Ator Falante

Objetivos: Desenvolver maior fluéncia em conceitos computacionais, (por exemplo:

condicdes, operadores e dados) e em praticas (por exemplo: desenvolvimento iterativo

e incremental, teste e depuracgao, reutilizacdao e reformulagao, abstragdao e modulagao),

trabalhando num projeto de grupo; Ser capaz de criar um jogo de palavras interativo.

Sumario: Nesta sessao os alunos irdo continuar a exploragao computacional no

contexto dos jogos. Assim, os alunos deverao criar um jogo com um ator principal, ao

qual se deverd responder a uma série de perguntas de modo a que o ator crie uma

historia aleatdria com base nessas informacgdes dadas.

Descricao:
1.

2
3.
4

Explicar em que ird consistir o projeto que irdo realizar durante a sessao;
Entregar os portefdlios individuais para consulta durante a sessao;
Visualizar o projeto-exemplo “Diz Gato” e analisar os seus comandos.

Cada um dos dois grupos devera escolher um ator para ser o personagem
principal do seu jogo.

Criar um jogo no qual o ator principal deverd fazer diversas perguntas e a
partir das respostas, criar uma historia aleatodria.

Discutir como desenvolveram os projetos, que comandos mais usaram e
guais as maiores dificuldades com que se depararam;

No final, cada grupo deverd apresentar ao outro qual o seu projeto final.
Recolher os portefdélios novamente.

Entregar aos alunos a ficha de avaliacdo tematica das sessGes que devera ser

preenchida por todos os alunos, avaliando o tema “Jogos”.

Materiais: 2 computadores, projeto-exemplo “Diz Gato” e ficha da atividade “Ator

Falante”.

Atividade 16 — Quem quer ser miliondario?
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Objetivos: Desenvolver maior fluéncia em conceitos computacionais, (por exemplo:
condicdes, operadores e dados) e em praticas (por exemplo: desenvolvimento iterativo
e incremental, teste e depuracao, reutilizacdo e reformulacdo, abstracdo e modulagdo),
trabalhando num projeto de grupo; Ser capaz de trabalhar em grupo de modo a criar

um guestionario no Scratch.

Sumdrio: Nesta sessdo os alunos irdo iniciar a exploracdo computacional no contexto

dos quizzes. Assim, os alunos irdo criar um quizz com um tema a sua escolha.

Descricao:

1. Fazer as avaliagdes individuais elaboradas pelos alunos, sobre o tema
“Jogos”.

Explicar em que ird consistir o projeto que irdo realizar durante a sessao;
Entregar os portefdlios individuais para consulta durante a sessao;

Visualizar o projeto-exemplo “Quizz da bola” e analisar os seus comandos.

A

Cada grupo deverd escolher um tema para o quizz e um ator para ser o
personagem apresentador do quizz.
6. Todos os membros do grupo deverdo colaborar na elaboracdo das questdes.
7. 0O quizz devera ser composto pela variavel “pontuacao”.
8. Discutir como desenvolveram os projetos, que comandos mais usaram e
guais as maiores dificuldades com que se depararam;
9. Nofinal, cada grupo devera apresentar ao outro qual o seu projeto final.
10. Recolher os portefélios novamente.
Materiais: 2 computadores, projeto-exemplo “Quizz da bola”, ficha da atividade “Quem

guer ser milionario”.
Atividade 17 — Geografia e Cuidados de Satde

Objetivos: Desenvolver maior fluéncia em conceitos computacionais, (por exemplo:
condicOes, operadores e dados) e em praticas (por exemplo: desenvolvimento iterativo
e incremental, teste e depuracao, reutilizacdo e reformulacdo, abstracdo e modulagao),
trabalhando num projeto de grupo; Ser capaz de trabalhar em grupo de modo a criar

um guestionario no Scratch.
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Sumario: Nesta sessdo os alunos irdo continuar a exploragdo computacional no contexto
dos quizzes. Assim, cada grupo ird criar 2 quizzes, um deles sera sobre o tema Geografia

e ou outro sobre o tema Cuidados de Saude.

Descricdo:

=

Explicar em que ird consistir o projeto que irdo realizar durante a sessao;

2. Entregar os portefélios individuais para consulta durante a sessao;

3. Cada grupo devera escolher perguntas adequadas ao tema que lhes calhou,
no minimo 3 perguntas em cada projeto.

Ill

4. O quizz devera ser composto pela varidvel “pontuacao”.

5. Discutir como desenvolveram os projetos, que comandos mais usaram e
guais as maiores dificuldades com que se depararam;

6. No final, cada grupo devera apresentar ao outro qual o seu projeto final.

7. Recolher os portefdlios novamente.

8. Entregar aos alunos a ficha de avaliagao tematica das sessdes que devera ser
preenchida por todos os alunos, avaliando o tema “Quizz”.

Materiais: 2 computadores, projeto-exemplo “Quizz da bola”, ficha da atividade “Quem

qguer ser milionario”.

Atividade 18 — Planeamento do Projeto

Objetivos: Identificar um projeto de ambito adequado para desenvolver; Desenvolver
um esboco das atividades ou tarefas necessdrias e elaborar uma lista preliminar dos

recursos necessarios para completar o projeto.
Sumdrio: Nesta sessdo, os alunos trabalhardo no planeamento dos seus projetos finais.

Descricdo:

1. Fazer um sorteio para decidir como ficardo divididos os dois grupos;
2. Entregar os portefédlios individuais.
3. Pedir aos alunos, apés divididos os grupos, para que cada um partilhe uma

ideia que gostaria de elaborar no projeto final.
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4. Pedir a um porta voz (eleito pelos membros do grupo) que aponte as ideias
dos colegas.

5. Distribuir as fichas de planeamento de projetos a cada aluno. Rever os
diferentes elementos de planeamento (esbogo de tarefas, lista de recursos,
guides de histérias/fios condutores...);

6. Pedir aos alunos para comegarem a preencher a ficha “Esbogo dos projetos”.

7. Osalunos que ja tenham um planeamento e um esbogo claros do trabalho a
desenvolver, poderao iniciar o trabalho de execugdo dos seus projetos, ou se
preferirem poderdo reservar o restante tempo da sessao para pesquisar
projetos exemplos disponiveis para consulta no site.

8. Recolher as ferramentas de planeamento de projeto no final da sessao.

Materiais: 2 computadores, portefélios individuais, ficha “Planeamento do Projeto final”

e ficha “Esbogo do projeto”, folhas brancas, canetas ou lapis.

Atividade 19 - Inicio do Desenvolvimento do Projeto

Objetivos: Desenvolver um esboco das atividades ou tarefas necessarias para iniciar a
elaboracao do projeto; Identificar dreas em que precisem de apoio; Proporcionar

orientacdo e apoio aos colegas.

Sumdrio: Nesta sessdo, os alunos ja nos grupos formados na sessdo anterior irdo
desenvolver as capacidades necessarias para concluirem a conce¢ao dos projetos e para

iniciarem a realizacdo dos mesmos.

Descricdo:

1. Entregar os portefélios individuais;

2. Caso seja necessario, os alunos poderao explorar a plataforma Scratch, vendo
diferentes projetos para se poderem inspirar. Poderdo também, caso
necessitem para o seu tipo de projeto, pesquisar na internet informacdes que
Ihes sejam Uteis para colocar no seu projeto;

3. Distribuir aos dois grupos a ficha “Esboco do Projeto” e pedir para a
concluirem ou, caso ja a tenham realizado, para reverem os passos que
devem seguir para iniciar a conceg¢ao do projeto;
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4. Os alunos que ja tenham um esbogo claros do trabalho a desenvolver,
poderdo iniciar o trabalho de execug¢ao dos seus projetos;
5. Recolher as fichas “Esbogo do Projeto”.
6. Recolher os portefélios individuais.
Materiais: 2 computadores, portefdlios individuais, ficha “Esboco do projeto”, folhas

brancas, canetas ou lapis.

Atividade 20 - Aprecia¢ao dos projetos

Objetivos: Ser capaz de fazer uma apreciacdo critica dos seus projetos; Identificar
mudancas necessarias a realizar no seu projeto; Proporcionar orientagdo e apoio aos

colegas do grupo.

Sumdrio: Nesta sessdo os alunos deverdo testar os projetos em desenvolvimento e fazer
uma apreciacdo dos mesmos, identificando as mudancas necessdrias a efetuar para o

melhorar.

Descricao:

=

Entregar os portefdlios individuais;

2. Distribuir as fichas “Apreciacdo do Projeto”.

3. Pedir aos alunos para, durante 5 minutos, reverem os seus projetos e de
seguida, preencher as fichas.

4. Caso seja necessario, os alunos poderdo explorar a plataforma Scratch, vendo

diferentes projetos para se poderem inspirar. Poderdo também, caso

necessitem para o seu tipo de projeto, pesquisar na internet informacgdes ou

imagens que lhes sejam Uteis para colocar no seu projeto;

Efetuar as correcdes e mudancgas necessarias para melhorar o projeto;

Continuar a realizacdo dos projetos;

Recolher as fichas “Apreciacdo do Projeto”;

Recolher os portefdlios individuais.

© o N o U

Entregar aos alunos a ficha de avaliacdo tematica das sessdes que deverd ser

preenchida por todos os alunos, avaliando o tema “Projeto Final”.
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Materiais: 2 computadores, portefdlios individuais, ficha “Apreciagdo do projeto”, folhas

brancas, canetas ou lapis.

Atividade 21 - Conclusao e Apresentac¢ao dos projetos finais

Objetivos: Realizar todas as correcdes necessdrias ao projeto; Utilizar os conceitos e

praticas computacionais aprendidos para concluir a elaboragao do projeto final.

Sumario: Nesta sessao, os alunos deverao terminar os seus projetos e irdo partilhar os
seus projetos finais e refletir sobre o respetivo processo de desenvolvimento e as

experiéncias de criagdo computacional.

Descricao:

1. Entregar os portefélios individuais;

2. Pedir aos alunos para reverem os seus projetos e efetuarem as corregoes
necessarias para terminar o mesmo;

3. Dar algum tempo aos alunos para terminarem os seus projetos;

4. Recolher os portefélios individuais;

5. Pedir aos alunos para partilharem os seus projetos na plataforma Scratch
através da conta APPDACoimbra.

6. Apresentacdo dos projetos finais aos colegas.

Materiais: 2 computadores, portefélios individuais.
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NEXO |

- Portefdlio de Atividades -
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Quem sou eu?

Como poderas juntar sons
e imagens interessantes
para fazer uma colagem
interativa que fale de ti?

PASSO A PASSO

COMANDOS QUE PODES UTILIZAR

1. Cria um sprite. Pede uma surpresa,
~desenha-o ou escolhe na Bib.

Novo sprite: \J\‘ rJ} 7.:7

2. Torna-o interativo, juntando os
comandos de som e de movimento
a cabecas que respondam ao rato.

quando clicarem Ana

toca som Whoop |e espera

quando clicar em Ana

repete ) vezes
roda (& m graus

espera () segundos

roda & §B) graus
'espera () segundos
e =

3. Repete estes comandos dentro de
um ciclo “repete”.

' quando clicar em -

quando clicar em Spﬁtz 1

quando tecla espago | forpnmida

move gL} passos

vai para x: 0 y: 0

desliza £§ segundos para x: 0 y: )
diz &I

altera efeito cor  em m

altera tamanho em m %o

mostra

esconde

para sempre
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ARTES

Eis alguns comandos que podem ser Uteis para projetos com temas de Arte.
ESPERA DIZ /| PENSA SONS

Inclui uma pausa. Faz aparecer baldes de fala Toca gravacoes audio e
ou de pensamento no sprite. || notas de instrumentos.

| espera sﬂgundns.

toca som

diz [’H] durante [ sequndos

diz m

tocasom  |eespera

ara todos os sons
pensa durante ) sequndos i .

pensa

toca tambor {T}g durante (T8 tempos

toca nota (IR durante (I tempos
escalhe instrumento

VISIBILIDADE CICLOS CANETA
Faz um sprite aparecer e Repete conjuntos de Traca linhas no Palco e
desaparecer. comandos dentro de ciclos. carimba-lhe os sprites.

limpa

mostra para sempre caneta para baixo

. caneta para cima

esconde

escolhe cor da caneta

escolhe tom da caneta m

‘re_p-el:e 1) wezes

J
escolhe espessura de traco )

canimba

SORTEIO TECLA PREMIDA

Obtém um ntimero sorteado || Faz um sprite obedecer se
pelo computador num dado || uma tecla for premida.
intervalo entre dois nimeros|

sorteia nimero entre ) e §) ]| wndoteca esnaso | forprenida

quando tecla seta para baixo | fuwidi

qmdohda | forpremida
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‘Bora Dangar!

PASSO APASSO

Cria a tua festa interativa
onde os sprites apresentam
passos de danca divertidos.

COMANDOS QUE PODES UTILIZAR

1. Cria um sprite. Pede uma surpresa,
deser_1}_1_a-o ou escolhe na Bib.

Novo sprite: Sj,t

2. Torna-o interativo, juntando os
comandos de som e de movimento
a uma cabeca que responda ao rato.

quando clicar em Cassie

o €1

toca tambor m durante m tompos
em €3

toca tambor EXRd durante (B} tempos

muda para traje cassy-dancang-1

altera efeito torcer

altera efeito torcer

toca tambor £l durante tempos
roda (& £B) graus

toca tambor (F34 durante tempos
roda & £5) graus

toca tambor @ durante @ tempos
muda para traje cassy-cdanang-2

toca tambor EIRgd durante ) tempos

3. Repete estes dois passos para mais
sprites e depois clica neles.

 quando clicar em M.‘.T A

j’qnaulo tkareh Spritel
' quando tecla ig_g_;{;g_;j fnrpnmida

move m passos

vai para x: 0 y: 0

desliza o segundos para x: @ y: e
diz [FHI

altera efeito cor 'em E
altera tamanho em € %
mostra
esconde
toca som e espera
repete f1) vezes

=

;ta—ra sempre:
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Arte Geométrica

Que projeto poderas
criar que inclua, no
minimo um quadrado e
um circulo coloridos?

Editor deé Desenho

Utiliza o Editor de .
Atores para criares

um circulo e um [T & & -
quadrado coloridos.  fuws e«

AREEEEN ; :
EEmECC T S Ll A

E} Definie centro do traje

Utiliza diferentes comandos de
altera efeito mosaico | em Movimento e Aparéncia para

dares vida aos teus Atores.
move e pPassos

se tocar na margem, volta

L ISR )
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Neste projeto, o
Palco nao tem
comandos.

quando chcar em
vai pars x; B0 v: €0

ma;;uw;
mmm

toc e Larnboar m durants m tempos

tne & tarnbor @ duarants m fempos
P g

e becka  crpact b prwenicde

repote () vezes

toca tambor @ durante m oMo
toc s tarmbor m durante m tompos

-

toca tambor EER duronte () tempos

espera m‘w-
-

quando choeer em Palmas

toc a tambor m durante m tempos

eswern G segundos
Y T RS

O Nosso Concerto

Cria a tua propria banda
musical juntando sprites com
comandos que tocam sons de
varios instrumentos.

repets EL) veres

Usa o comando “repete
para tocar um som mais
do que uma vez.

Experimenta com
diferentes instrumentos
e tempos ou importa
sons da biblioteca.

val para = m y! m

quando clicar em
vai para x: €0 v' €5

o espera

quando tecla =:pzco for premida

e espera

| quando cicar wim Tambor?

toca tambor m durante m lenwpos

para de tocar durante m tompos

quando tecla c:cat0  for premida
toca tambor [ER durante (B} tempos

para de tocar durante m t=mpos
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Rabiscos Artisticos

Faz um projeto que desenhe
algo por si préprio.

Editor de Devenhio

5
(€]
&}

it

Cria um sprite que

seja apenas um i —— o]
pequeno ponto. m@ — ommceli v v

PSP

13 Oetinir contra do traje - v

w1 =250  y1 -186

Sprite 1

Faz este bloco
de comandos.

guandeo clicar em -

limpa
p Palcn

para sempre

caneta para baixo

vai para x; sorteia nimero entre L1 @ B v: sorteia ndmero entre BE0) « EED)

altera cor da caneta em  sorteia nimero entre 50 « ED)
: .
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HISTORIAS

Eis aqui alguns comandos que podem ser uteis para projetos que envolvam criacao de
histérias
ESPERA DIZ /| PENSA SONS

Inclui uma pausa. Faz aparecer balées de fala Toca gravacdes dudio e
ou de pensamento no sprite || notas de instrumentos.

::T:-ra segundos
diz [ durante 3 sequndos

diz [[H]

toca som mMeow

tocasom MeoW | e espera

pensa [T durante B sequndos
pensa [0

para todos os sons

VISIBILIDADE TRAJES PERGUNTA
Faz uma sprite aparecer e Muda a aparéncia do teu Obter uma resposta para
desaparecer. sprite. usar no projeto.

mostra muda para traje Gato pergunta [TYTY] e espera

esconde 1 . |_i resposta
traje seguinte

W n°do traje

TEXTOS COORDENACAO
Testa, acede a, e altera Sincroniza as a¢des entre
palavras e frases. os sprites

( quando clicar em
junta (18 com [T 7

‘anuncia correr |

(1 B Y mundo [anuncia_saltar | @ espera

e mundo)

_quando receber correr |
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Palco

Historia

Prouvesse a Deus!
Ja era razéo de eu
ndo estar téo
singela.

“passa a outro”

Manter dois personagens
a conversar um com o
outro. Utilize os comandos
“diz” e “esperar” para
coordenar a conversa.

Um bloco de
comandos

Um bloco de
comandos

Sem blocos de
comandos

-

quando clicarem

vai para xi E y: m

espera (3 segundos

(T8 Prouvesse a Deus! J4 era razdo de eu ndo estar tio singela,
‘espera  segundos

78 Mas eu, mie, sou zelosa; e vos cheia de vagar, LNEUL L 5 )

/"'\\
\'VO_\

quando clicarem

vai para xi y: m

diz durante
‘espera (9 sequndos

T8 0lhai ai que mau

esar! Como queres tu casar, com fama de
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Envia uma mensagem

Utilize os comandos “anuncia” e “quando receber” para criar uma histéria com varias
cenas...

4 cenarios

e [

esconde

vai para x: m ¥:

4 blocos

[ quando receber Lisboa |
mostra

diz (LI E] durante £ segund
desliza §§ segundos para x: £ v: L)

( quando clicar em
vai para x: EEIil) v: 4 blocos

[— uando clicar em
s

{‘;'Tdncia Boston | e espera
{at?uncia Paris eespara‘
|anuncia Cairo |e espera
Gonntial Lizboo [ msmnare

| quando receber _M[
“ Pl Adoro viver ern Boston. BTSN 2 B
desliza € segundos para x: ¥ v: B

[ quando receber .B:;to»r;ii

muda para cenario boston

quando receber Paris |

Ll Gosto de visitar Paris. [ UTTECTEN 2 PR
desliza segundos para x: §51) y:

[ quando receber Paris

muda para cenario paris

quando receber Cairo |
S PN Faco turismo no Cairo. BTl 2 BEERAE
desliza segundos para x: B8 v: L)

! quando receber Cairo ‘

muda para cenario cairo

| quando receber Lisboa |
Ll Mas Lisboa € a minha paixdo! LIS

muda para cenario lisboa
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Resolve os erros!
BUG 1

O aluno quer fazer rodar o gato quando prime a tecla espago, mas o gato ndo se move. O que se
passa?

quando tecls espaco hrpnmd.
roda (& m graus
roda (» m graus
roda (» m graus
roda («» m graus

Sprite

BUG 2

O aluno quer que o gato comece no meio do Palco, vd andando para a direita e cresga. Funciona
bem quando se clica na bandeira pela primeira vez; mas ja ndo funciona quando se quer repetir.

O que se passa?

e (g rJ

EA
L'l

Ficheiro Editar Partilhar Ajuda & %

Spritel

Blocos r— r_-

| quando clicar em

diz durante seqgundos
desliza €} segundos para x: [ v: [
repete E) vezes

altera tamanho em m O
- = wi-890 w318
diz durante @ sequ

desliza n segundos para x: m H a
repete E) vezes

altera tamanho em Oy
l. == Spritel

diz durante g segundos
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BUG 3

O aluno quer que o gato dance ao som de uma musica, mas o gato continua a dancar depois da

musica terminar. O que se passa?
—

e P

Spritel

tocasom Cave |e espers
‘répete ) vezes
move m pa<§0<
oodey | YR %1 -906 y1310
..“ - m' T
=¥

Spritel

BUG 4

O aluno quer controlar a posi¢do X do gato com o teclado: a seta direita move para a direita e a
seta esquerda move para a esquerda. O aluno também quer que o gato diga se esta no lado direito
ou no lado esquerdo do ecra, em fun¢do da posigdo X do gato. O gato move-se mas ndo diz
corretamente a sua posicdo. O que se passa?

Ficheiro Editar Partilhar Ajuda

Spritel
Blocos Y i [ s

‘un.ndo tecla sota para A ;f-m!o__l for premida

move m passos

| quando tecla seta para a esquards | for premidi
move @T) passos ’

' quando clicar em

se posicio x > [}

P8 Lado direito!

senao

5o <<querdol ]

Spritel
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JOGOS

Eis aqui alguns comandos que podem ser Uteis para projetos de jogos.

SENSORES

VISIBILIDADE

SORTEIO

Vé se dois sprites se tocam
ou se um sprite toca numa
cor.

a tocarem

a bocarna cor ?

cor a tocarna cor

Faz um sprite aparecer e
desaparecer.

mosthea

esconde

Obtém um ntmero sorteado
pelo computador, no
interior de um dado
intervalo.

RELOGIO

TEXTOS

VARIAVEIS

Faz com que o computador
contabilize o tempo.

inicia relogio

relogio

Testa, acede a, e altera
palavras e frases.

i=1
junta EB com m
) 2 letrade m
T M mundo

Guarda um niimero ou um
texto para usares mais
tarde.

E] Pontos

faz Pontos |iguala [i]

em £

mostra variavel Pontos

altera Pontos

esconde variavel Pontos

COMPARA

TECLA PREMIDA

Compara valores para tomar
decisbes durante o jogo.

Faz um sprite obedecer se
uma tecla for premida.

quando tecl 5o | forpremida

quando tecla stz para baixo | for premida

quando tecla ™ for premida
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O Labirinto Fantastico

Cria um jogo onde
conduzas um sprte
do principio ao fim
de um labinnto, sem
tocar nas paredes.

Sem blocos. Desenha Novo sprite: {,:/
um labirinto como
cendrio de paredes
coloridas e uma meta
com cor diferente.

Sete
blocos

|
v !

Mover o sprite Recuar o sprite se

: tocar na parede
| quando tecla seta para acima | for premida ' quando clicar em

aponta na direcdo m vai para x: m y: @

move gU) passos

quando clicar em

| quando tecla seta para baixo | for premida ‘pm Sempre se&  a tocarnacor ?

aponta na direcido m roda & ETT) graus
v

move glJ passos
move m passos

\ quando tecla seta para a esquerda rl for premida
aponta na direcdo m Sz % HHH
move Bli) passos lespera até  a tocarnacor ] ?

(P8 Ganhaste | 5T 9 segundos

v

quando clicar em

| quando tecla seta para a direita | for premida

aponta na direcio EI'N O jogador ganha quando o |
sprite tocar na meta amarela.

s
move ass0s
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Caminho Perigoso

Sem blocos de
comandos

s [}
Gobol Gobo2 Gobo3 Gobo4

Cobol Gobol Gob: 10 Goboll

Go

Ajuda o gato a navegar no
ecra cheio de Gobos.

Toca nos Gobos amarelos
e evita tocar nos outros
para nao perderes pontos

)
sobo5

SABAABA

Gato

Gobs &

ol2

Inicializa a posigdo do gato e
o valor de Pontos.

quando clicar em
vai para x: ) y: G

faz .pr;untn;\*.-'- ]igual a m

|.' quando clicar em

para sempre
CUrsor

—r

vai para

Quando o gato toca neste
Gobo ele desaparece e perde
10 pontos.

| quando clicar em

mostra

altera Pontos

esconde

‘esperaal:& atocarem Gato |2

Quando o gato toca neste
Gobo ele desaparece e ganha
10 pontos.

( quando clicar em ]

mostra

espera até . atocarem Gato |2
altera Pontos -EITI

esconde
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Ator Falante

Por favor, diz-me
o nome de um

amigo:

Cria uma histéria original
com os dados fornecidos
pelo utilizador.

( J

Sem blocos de 1 blocoe 4 _

comandos * o variaveis d amigo

animal

coisa

povoacao

quando clicar em

diz R E el durante ) segundos

CF M Vamos criar uma histéria, juntos, R UL N 3 T T I

SO N Por favor, diz-me o nome de um amigo: L0 2

faz amigo |iguala resposta

s M Por favor, diz-me o nome de um animal: TR L L s |

faz animal |iguala resposta

S SN Por favor, diz-me o nome de uma povoacdo: L8 Ll r )

faz povoacio |iguala resposta

CTT S Y Por favor, diz-me o nome de uma coisa: T8 T &)

faz coisa |iguala resposta

P Um dia, BE e segundos

faz amigo |igual a i}

diz junta amigo com junta [[X W com animal durante &) segundos

diz junta [TIZ1UE M com junta povoacdo com junta X ZRNLIAICIN com coisa durant
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QuUIZZ

Eis aqui alguns comandos que podem ser Uteis para projetos de quizzes:

TEXTOS

VARIAVEIS

COMPARA

Testa, acede 3, e altera
palavras e frases.

=1
junta [1H com [IIMYTS

£ @ letra de [T
comprimento de [[RT10E)

Guarda um nimero ou um
texto para usares mais
tarde.

E Pontos

faz Pontos |iguala [

em EY

mostra varavel Pontos

altera Pontos

esconde variavel Pontos

CONTROL

DIZ / PENSA

Compara valores para tomar
decisbes durante o jogo.

SONS

Inclui uma pausa.

B T e

E:iﬁera (1 ] ugundos‘

Faz aparecer baldes de fala
ou de pensamento no sprite

diz () durante £ sequndos

diz ({H]

pensa (Y durante €) sequndos
pensa (TR

Toca gravacgdes audio e
notas de instrumentos.

toca som meov
toca som mMeow e espera

para todos os sons

VISIBILIDADE

TRAJES

PERGUNTA

Faz uma sprite aparecer e
desaparecer.

mostra

esconde

Muda a aparéncia do teu
sprite.

muda para traje Gato

traje sequinte

M nodo traje

Obter uma resposta para
usar no projeto.

pergunta e espera

[i resposta
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Quem quer ser milionario?

Escolhe um tema para o
quizz.

Acrescenta a variavel
pontuacao.

Deves selecionar um ator
para ser o apresentador do
quizz.

Ola, eusouo
: Tiago! b1t i

Para cada pergunta
utiliza este comando:

o= 1, Qual o numere 7 a selecac portuguesa? oo n o s G B T
s R Sl Cristiano Ronaldo RS TETH

adiciona a Pontuacdo: o wvalor 9
3
toca o som clapping

b
diz durante E 5

adidona a Pontuacdo: o wvalor E
.3
toca o som buz= whir

k
diz durante § =
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ANEXO |

- Ficha “Planeamento do Projeto Final” -
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APPDA | Coimtra

Planeamento para o meu projeto final

Nome:

Descricio do projeto que eu quero criar:

Etapas que seguirei para desenvolver o meu projeto:

Eecursos (pessoas, projetos-exemplo) que 1a tenho para desenvolver o meu projeto

Recursos (pessoas, projetos-exemplo) que eu devo precisar para desenvolver o meu
projeto
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ANEXO lI

- Ficha “Esboc¢o do Projeto Final”
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APPDA | Coimbra

Esbogos do meu projeto final

Nome:

O que estd a acontecer? O que estd a acontecer?
Quais sdo os elementos importantes? Quais sdo 0s elementos importantes?

O que estd a acontecer? O que estd a acontecer?
Quais sdo os elementos importantes? Quais sdo os elementos importantes?
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ANEXO |V

- Ficha “Apreciacao do Projeto Final” -
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APPDA | Coimtra

Apreciacao do Projeto Final

Nome:

Partes do Projeto que mais gosto Partes do projeto que devo
corrigir, modificar ou acrescentar
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Apéndice 4 - Atividades ATL
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APPDA | Goimbra Atividades ATL - Silva Gaio

Programa:
e Emocgdes
e 5sentidos
e Higiene
e Alimentagao
e Profissdes

e Servicos publicos

Atividade — Luvas de Inverno

Objetivo: Estimular o desenvolvimento da motricidade fina; Desenvolver a
coordenacgao viso-motora; Treinar a criatividade e a sensibilidade motora; Estimular a

capacidade de concentracao.
Descrigao:

1. Colocar a mao do aluno sobre a cartolina e fazer o contorno com auxilio do
lapis. De seguida, deve-se recortar os moldes das maos e fazer furos com o
furador mais ou menos com o mesmo espacamento, por onde o fio deverd
passar.

2. Entregar o molde ja furado ao aluno e um rolo de |13 e pedir que passe o fio
pelos furos da luva (deve exemplificar-se a forma correta de passar o fio
inicialmente).

3. No final de ter alinhavado tudo o aluno deverd fazer um lagco na parte
superior da luva.

Material: Rolo de 13, |apis, furador e cartolina.

Exemplo:
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apppa | cimira Atividade — As nossas emocoes

Objetivos: Reconhecer as principais emog¢Oes; Ser capaz de associar as

expressoes faciais as diferentes emocdes e sentimentos.
Descrigao:

1. Na primeira pdagina os alunos devem colorir da mesma cor as emogdes iguais.

2. Nas restantes pdginas, devem recortar cada uma das palavras e colar no
retdngulo da emocado que lhe corresponde.

3. Por fim devem pintar as emogdes e as criangas que as expressam.

Material: Ficha da atividade “As nossas emocdes” (Anexo |), lapis de cor, canetas

coloridas, tesoura e cola.

Atividade — Como me sinto

Objetivos: Reconhecer as emocdes; Saber associar as emocdes aos diferentes
acontecimentos; Compreender que as pessoas reagem de formas distintas consoante as

situagdes que vivem.
Descrigao:

1. Na primeiraficha os alunos deverao ligar os acontecimentos as emocgdes que
Ihe correspondem.

2. Na ficha seguinte, deverdo pintar a emoc¢do que nao esta de acordo com a
situagao apresentada.

Material: Ficha da atividade “Como me sinto” (Anexo Il), lapis de cor, canetas

coloridas e |apis de carvao.

Atividade — Os 5 sentidos

Objetivos: Conhecer e diferenciar os cinco sentidos; Compreender a importancia

dos cinco sentidos na nossa vida;

Descricao:
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APPDA | Coimbra 1. Na primeira ficha os alunos deverdo ligar cada um dos cinco sentidos ao
objeto em que é usado e pintar as imagens.
2. Na ficha seguinte, deverao numerar de 1 a 5 as imagens de acordo com o
sentido que lhe corresponde.
Material: Ficha da atividade “Os 5 sentidos” (Anexo lll), lapis de cor, canetas

coloridas e lapis de carvao.

Atividade — Para que servem o0s nossos sentidos

Objetivos: Conhecer os cinco sentidos; Saber para que usamos cada um dos

sentidos e quando estamos a usar cada um deles.
Descrigao:

1. Na primeira ficha os alunos deverao ligar cada um dos cinco sentidos ao objeto
em que é usado e pintar as imagens.

2. Na ficha seguinte, deverdo assinalar qual o sentido que estd a ser usado na
situacdo apresentada nas imagens e, de seguida, pinta-las.
Material: Ficha da atividade “Para que servem os nossos sentidos” (Anexo V),

lapis de cor, canetas coloridas e lapis de carvao.

Atividade — O Nosso Corpo

Objetivos: Conhecer as principais partes que constituem o corpo humano; Saber

identificar o que usamos em cada parte do corpo.
Descrigao:

1. Na primeira ficha os alunos deverdo ligar os objetos as partes do corpo em
gue sdo usados e colorir as imagens;
2. Na ficha seguinte, deverdo colorir, de acordo com a legenda da ficha, que

roupas e acessorios usamos nas diferentes partes do corpo;
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APPDA | Coimbra 3. Na ultima ficha os alunos terao de pintar e de seguida recortar as partes do

corpo e cola-las na outra ficha posteriormente entregue, organizando as
partes de modo a contruir o corpo do personagem corretamente.
Material: Ficha da atividade “O Nosso Corpo” (Anexo V), lapis de cor, canetas

coloridas, cola e lapis de carvao.

Atividade — Higiene Pessoal

Objetivos: Compreender a importancia da higiene corporal e ambiental;
Descrigao:

1. Na primeira ficha os alunos deverao pintar os objetos que sao usados para
tomar banho;

2. Na ficha seguinte, deverao colorir as gravuras que representam bons habitos
de higiene e colocar um (x) nas que que representam maus habitos.

3. Na terceira ficha os alunos deverdo ligar cada crianca ao objeto que ird
precisar para a sua higiene pessoal;

4. Na ultima ficha os alunos terdo de pintar os materiais usados para limpar os
ambientes;

Material: Ficha da atividade “Higiene Pessoal” (Anexo VI), lapis de cor, canetas

coloridas, cola e |apis de carvao.

Atividade — Os meus dentes

Objetivos: Ser capaz de identificar quais os alimentos que fazem bem e quais o

gue fazem mal aos dentes.
Descrigao:

1. Os alunos deverao recortar os alimentos e colar os que fazem bem no dente
feliz e os que fazem mal no dente triste.

Material: Ficha da atividade “Higiene Pessoal” (Anexo VII), cola e lapis de carvao.

Atividade — Alimentacao
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APPDA | Coimbra Objetivos: Estimular o desenvolvimento de competéncias matematicas
associadas ao tema da alimentacao; Identificar quais os seus alimentos preferidos; Ser

capaz de reconhecer os alimentos e a cor associada a cada um deles.
Descrigao:

1. O A2 e a Al deverdo resolver a ficha 1, na qual deverao contar o numero de
macas, colorir de acordo com a legenda e desenhar e pintar a sua fruta
preferida.

2. O A3 devera fazer a ficha 2, na qual devera ligar as frutas iguais e colori-las
de acordo com a legenda.

3. O A2 e a Al deverao realizar a ficha 3, na qual terao de recortar e colar os
alimentos preferidos no prato presente na segunda folha da ficha.

Material: Ficha da atividade “Alimentacado” (Anexo VIII), cola, lapis de cor e lapis

de carvao.

Atividade — Alimentacao Saudavel

Objetivo: Reconhecer quais os alimentos sauddaveis e quais os que consumidos
em excesso prejudicam a nossa saude; Ser capaz de distinguir frutas de legumes; Ser

capaz de associar as diferentes frutas a cor correspondente.
Descrigao:

1. Nesta atividade cada aluno devera resolver as trés fichas.

2. Na primeira ficha deverao distinguir os alimentos sauddveis dos alimentos
gue ndo fazem bem para a saude quando consumidos em excesso.

3. Na ficha seguinte deverdo pintar de verde os legumes e de laranja as frutas.

4. Por fim, na ultima ficha, os alunos deverdo pintar as frutas apresentadas de
acordo com a sua verdadeira cor.

Material: Ficha da atividade “Alimentacdo Saudavel” (Anexo IX), lapis de cor e

lapis de carvao.
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APPDA | Coimbra Atividade — As Profissoes

Objetivo: Ser capaz de reconhecer as diferentes profissdes e os instrumentos a
elas associados; Ser capaz de aplicar a técnica de pintura — pontilhismo;

Desenvolvimento da coordenagdao motora; Desenvolvimento da motricidade fina.
Descrigao:

1. Nesta atividade cada aluno devera resolver as duas fichas.

2. Na primeira ficha deverao ligas os profissionais aos instrumentos que estes
usam na sua profissao.

3. Na ficha seguinte os alunos deverao pintar, utilizando a técnica do
pontilhismo, uma imagem na qual estara representada uma profissdao que
para cada um sera diferente (um agricultor, um bombeiro e uma
enfermeira).

Material: Ficha da atividade “As Profissdes” (Anexo X), canetas coloridas e lapis

de carvao.

Atividade — A minha profissao futura

Objetivo: Ser capaz de reconhecer as diferentes profissdes e os instrumentos a

elas associados; Refletir sobre a profissao futura.
Descricao:

1. Nesta atividade cada aluno devera resolver 3 fichas.

2. Na primeira ficha deverao colorir os profissionais e pintar e acordo com a
instrugdo os instrumentos que estes usam na sua profissao.

3. Na ficha seguinte os alunos deverao pintar, uma imagem na qual estard
representada uma profissdo que anteriormente tinham referido ser a
profissdo que queriam seguir no futuro.

Material: Ficha da atividade “A minha profissao futura” (Anexo Xl), lapis de cor e

lapis de carvao.
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APPDA | Coimbra Atividade — Servicos Publicos

Objetivo: Desenvolver comportamentos de segurancga rodovidria; Ser capaz de

reconhecer através de imagens os principais servicos publicos.
Descrigao:

1. Nesta atividade cada aluno devera resolver duas fichas.

2. Na primeira ficha deverdo colorir os comportamentos adequados de
seguranca rodovidria e colorir os semaforos de acordo com a legenda.

3. Na segunda ficha deverao inicialmente identificar, através das imagens,
cada um dos servicos publicos apresentados. De seguida, deverdo recortar
cada um deles e cola-los, de modo a construir uma cidade, na segunda folha
da ficha 2.

Material: Ficha da atividade “Servigos Publicos” (Anexo Xll), lapis de cor, lapis de

carvao, cola, tesoura.

Atividade — Os servicos da nossa cidade

Objetivo: Reconhecer os servicos publicos mais préximos situados no meio onde
reside; Ser capaz de identificar servicos publicos através dos simbolos/sinais que os

caracterizam;
Descricao:

1. Nesta atividade cada aluno devera resolver duas fichas.

2. Na primeira ficha deverdo ligar os servicos ao simbolo/sinal
correspondente.

3. Na segunda ficha deverdo identificar qual o simbolo representado na figura
e onde se encontra localizado na escola. De seguida, colorir quais os
servicos que existem mais préximos da zona onde vivem.

Material: Ficha da atividade “Os servicos da nossa cidade” (Anexo Xlll), lapis de

cor, lapis de carvao, cola, tesoura.
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Anexo |
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Pinta com a mesma cor as

/

Data:

Nome:
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L)

APPDA | Goimbra As nossas emocgoes

Pinta e legenda as emogoes.

Nome: Data: / /
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APPDA | Goimbra As nossas emocgoes

Pinta e legenda as emogdes.

Nome: Data: / /
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APPDA | Goimbra As nossas emocoes

Pinta e legenda as emogdes.

Nome: Data: / /
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APPDA | Goimbra As nossas emocgoes

Pinta e legenda as emogdes.

Nome: Data: / /
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APPDA | Coimbra

Recorta as palavras e cola-as na emogado correspondente.

Medo

Ralva

Felicidade

Tristeza

Surpresa

Cansaco

Vergonha

Chateado
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L

APPDA | Coimbra Como me sinto?

Liga o acontecimento a emocao correspondente.

Nome: Data: / /

-

K Um colega riscou o teu trabalho /




APPDA | Coimbra Como me sinto?

Pinta a emocado que esta errada em cada uma das situacdes.

Nome: Data: / /

Se um colega te bater tu vais sentir-te..

O Jodo viu um filme de terror, ele sentiu-se...
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Anexo Il



Os 5 sentidos

=

Liga e pinta as imagens.

/

Data:

Nome:
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L)

APPDA| Caimbra Os 5 sentidos

Numera as imagens de acordo com o sentido que |lhe corresponde.

1 B 5

@@ @?
i

T (U He=]

A= 5 ‘
.°O @00'
OO - ! u

Completa o rosto desenhando os 5 sentidos.

Nome: Data: / /
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L]

APPDA | Coimbra

Nome:

Para que servem os nossos sentidos?

Liga e pinta as imagens.
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APPDA | Coimbra Para que servem os nossos sentidos?

Assinala com um X a opgdo correta e pinta as imagens.

Nome: Data: / /

A Carolina bebe o leite docinho.
Qual a parte do corpo que ela sente o sabor?




L

APPDA | Coimbra Para que servem os nossos sentidos?

Assinala com um X a opgdo correta e pinta as imagens.

Nome: Data: / /

O padeiro Jodo sente o cheiro do seu pdo quentinho.
Qual a parte do corpo que ela usa para cheirar?




L)

APPDA | Coimbra

Para que servem os nossos sentidos?

Assinala com um X a opgdo correta e pinta as imagens.

Nome: Data: / /

A Ana ouve 0s passos de um animal no telhado.
Qual a parte do corpo que ela usa para ouvir?

«5,--,&3,/

2



L

APPDA | Coimbra Para que servem os nossos sentidos?

Assinala com um X a opgdo correta e pinta as imagens.

Nome: Data: / /

A Gabriela esta a ler o seu livro favorito.
Qual a parte do corpo que ela usa para ler?




L

APPDA | Coimbra Para que servem os nossos sentidos?

Assinala com um X a opgdo correta e pinta as imagens.

Nome: Data: / /

Jodo esta a tomar banho.
Com qual parte do corpo ele sente a temperatura
da agua?

1

)

SEStAY vy

< | RS

J o (D[

pi”
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APPDA | Coimbra

vk

MEMBH
SI.IFEHIGH

L

Nome: Data: / /

236
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2

O Meu Corpo
APPDA | Gimbra Pinta de acordo com a legenda.

~

/O Laranja — Cara e o que nela usamos
O Amarelo — M&o e o0 que nelas usamos
O Verde — Perna e 0 que nelas usamos
N O Azul — Olhos e 0 que neles usamos y

Nome: Data: / /
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APPDA | Coimbra

Pinta e recorta as partes do corpo da menina e cola na ficha seguinte.

238



apPoA|imira Pjnta e recorta as partes do corpo do menino e cola a ficha seguinte.
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L)

APPDA | Caimbra Conhego o meu corpo

Nome: Data: / /
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Anexo VI



APPDA | Coimbra

Higiene Pessoal - 1

- PINTE APENAS OS OBJETOS QUE A CRIANCA USA PARA NO
SEU BANHO:

Nome: Data: / /
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APPDA | Coimbra

Higiene Pessoal - 2

- PINTE AS GRAVURAS QUE REPRESENTAM BONS HABITOS DE
HIGIENE E UM (X) NOS QUE REPRESENTAM MAIS HABITOS:

Nome: Data: / /
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APPDA | Coimbra

Higiene Pessoal - 3

- LIGUE CADA CRIANGCA AO OBJETO QUE IRA PRECISAR PARA FAZER
SUA HIGIENE PESSOAL:

Nome: Data: / /

244
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APPDA | Coimbra

Higiene - 4

- PINTE APENAS OS MATERAIS QUE USADOS PARA LIMPAR
OS AMBIENTES:

:

OoOMO

Nome: Data: / /
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APPDA | Coimbra

Os meus dentes

Nome: Data: / /
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APPDA | Coimbra

Os meus dentes

Nome: Data: / /
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APPDA | Goimira - Recorta os alimentos e cola no dente feliz caso facam bem aos dentes e no
dente triste caso sejam prejudiciais par para a nossa saude oral.

249



Anexo VIl



APPDA | Coimbra

Alimentacao -1

Nome: Data: / /

MAGCA E MINHA FRUTA PREFERIDA.
QUANTAS EU TENHO NO CESTO?

PINTE MINHAS MACAS NAS CORES

ABAIXO:
Y 4

TENHO CERTEZA QUE VOCE TAMBEI‘:"I TEM UMA FRUTA
PREFERIDA. ESTOU ANSIOSA PRA VE-LA.

VOCE PODE DESENHAR E PINTAR?
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APPDA | Coimbra

Alimentacao - 2

Liga as frutas iguais e pinta-as da mesma cor de acordo com a tabela:

ey

)
%

Uva Roxo
Melancia Rosa
Banana Amarelo
Morango Vermelho
Nome: Data: / /

252
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w.
APPDA | Coimbra

Alimentacao - 3

Pinta os ingredientes que mais gostas de comer e recorta-os.
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APPDA | Coimbra

Alimentacao
Cola no prato a comida que mais gostas.

Nome: Data: /  /

254



Anexo IX



APPDA | Coimbra

Alimentacao Saudavel - 1

Pinta os alimentos saudaveis e faz um X a vermelho em cima dos alimentos que
nao fazem bem para a saude quando consumidos em excesso.

r

Nome: Data: / /
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APPDA | Coimbra

Alimentacao Saudavel - 2

Pinta de verde os vegetais e de laranja as frutas.

Quantas frutas ha?

E quantos vegetais?

Nome: Data: / /
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APPDA | Coimbra

Alimentacao Saudavel - 3

Pinta as frutas de acordo com as suas cores reais.

- o

Nome: Data: / /

258



Anexo X



APPDA | Coimbra

As profissoes

NOME: DATA: f !

Liga os profissionais aos instrumentos que eles usam no trabalho.

260
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L

APPDA | Coimbra

As profissoes

Nome: Data: [ [/

Pinta a profisséo usando a técnica do pontilhismo e no final escreve o nome
dela.

)
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As profissoes

Nome: Data: [ [/

Pinta a profissdo usando a técnica do pontilhismo e no final escreve o nome
dela.
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APPDA | Coimbra

As profissoes

Nome: Data: [ [/

Pinta a profisséo usando a técnica do pontilhismo e no final escreve o nome
dela.
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Anexo Xl



A minha profissao futura

Nome: Data: / /

Pinta os utensilios usados por cada uma das profissdes. Pinta de verde os do pedreiro e de laranja os da fotégrafa.




A minha profissao futura

Nome: Data: / /

Pinta os utensilios usados por cada uma das profissdes. Pinta de azul os do futebolista e de rosa os da médica.




APPDA | Coimbra

A minha profissao futura

Escreve o nome da profissdo apresentada e pinta-a.

Nome: Data: / /
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A minha profissao futura

ntada e pinta-a.

aprese

ome da profissao
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A minha profissao futura




APPDA | Coimbra

A minha profissao futura

Escreve o nome da profissdo apresentada e pinta-a.

Nome: Data: / /
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L

APPDA | Coimbra

Servigos Publicos - 1

Nome: Data: / /

Pinta as situagoes em que as criangas estao a agir corretamente.

\n 1'1 \l\ T\- “ L“ HLS\
T
"

L
/ \
1 5 =0
O TS L 3 =Y
114 y Gl ()
3 >

. Pinta os semaforos de acordo com as indicacoes.

9
Q

>

1009

@ Os carros nao podem passar. ® Os pedes nao podem atravessar.
@ Os pedes podem atravessar ® Os veiculos podem passar
na passadeira. a vontade.

272
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APPDA | Coimbra

Servicos Publicos - 2

(03] (03] [0

HOSPITAL

BEE| (B8] (BEE
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=2

APPDA | Coimbra

Os servi¢os da nossa cidade - 1

Liga os servigos aos simbolos correspondentes.

Nome: Data: / /
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N

APPDA | Coimbra

Os servi¢os da nossa cidade - 2

Nome: Data: / /

Na escola também existem simbolos. Os simbolos abaixo podem ser vistos na porta:
|:| Da sala de aula |:| Do refeitorio I:l Da casa de banho

Agora pinta e assinala corretamente onde deves entrar.

O O

Pinta que servicos e habitacOes existem na rua onde moras.

+

FARMACIA

2\
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Apéndice 5 - Imagens das Atividades
Realizadas no ATL

2178



APPDA | Coimbra

Atividades do ATL - Silva Gaio

Atividade — Luvas de Inverno

Atividade — As nossas emog¢oes

e Al
Pinta com a Mlm @ ﬂ @.
4 g 3 liﬁ
""“’"—44“4\2;'—‘# Data; L/ 4 j20H2 e Pinta e legenda as emagaes. Pinta e legenda as emagdes.
B,
S
R 4

Norme. LA Ot /24 D Nom ! e Data: Lo/ 2/ )

A

e

£,
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APPDA | Coimbra ~
ﬁ Pinta e legenda as emogbes. ' A Pinta ¢ legenda as emogBes.

Nome: Bt > D“"“-h/_-/_x& B SRS W T S U IO Data: Sl [ B

Atividade — Como me sinto?

A3

280



APPDA | Coimbra

A2

L i
ﬂ Liga 0 scontecimenta » emogio carrespandente. @

owe P Oa SN T owaclef g o A0

Al

Atividade — Os 5 sentidos

A3
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APPDA | Coimbra

Al

/ " b .:‘:C'!"
! 0Os 5 sentidos J

Numera as imagens de acordo com o sentido que lhe corrasponde.

A2

Atividade — Para que servem os nossos sentidos?

v

Pt Para que servem os nossos sentidos?

Lige e pinia s imapans.

W (TWVEL RS Dat f ol

A3
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APPDA | Coimbra

ﬂ PPara que servem os nassos sentidos?

(5]

Para que servem os nossos sentidos?

Liga & pinta as magens, Assinals com wm X 3 6530 COrTets « pinta 35 imagens.
Nomel L ROA RGN W L R ot Oota:_Jon) oL
Jodo esta a tomar banho.

/
Com qual parte do corpo ele sente a te
{ 4 7

Al

Atividade — O Nosso Corpo

A3
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APPDA | Coimbra

Al
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APPDA | Coimbra

Atividade — Higiene Pessoal
Al

-!! Higiene Pessoal ":' . ) ﬁ Higiene Pessoal '

it Ape_«sosowsroswncmmwmm .p|m“amwmmgmﬂssmfmmmu

HIGIENE E UM (X) NOS QUE REF

!

W/
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APPDA | Coimbra

Higiene Pessoal ‘
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APPDA | Coimbra .
Atividade — Os meus dentes

A3

A2

Al
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APPDA | Coimbra . . .
Atividade — Alimentagao

A3

‘Nome: ‘-“\:,T-" one L/

£ MINHA FRUTA PREFERIDA.
:ﬁ‘mn EU TENHO NO CESTO?
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APPDA | Coimbra

N

WED

oo

\' ¢
A2 ‘

Atividade — Alimentag¢ao Saudavel

Al

Alimentagd

o e el g i s A
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APPDA | Coimbra

Atividade — As profissoes

A3

st 710 Oata: 15/.5./2018

Pinta 2 profissio usando a técnica do pontithisme e e final escreve v
nome deia.
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WED
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A

APPDA | Coimbra 32

A2

Atividade — A minha profissao futura
A3
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APPDA | Coimbra

A2

A minha profissdo futura

A minha profissdo futura

Escreve o nome da profiss3o apresentada o pinta s

Aminha profissio futura

X 7]

Nl
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APPDA | Coimbra

Atividade — Servigos Publicos

A3

i
-

srresimame Servigos Publicos - 1

{ :
4 — oa: i 52018

e

Fint3 as situaghes em que 35 crisncas Bstic a agir corretamente.

g
]

B

h Servigos Publicos - 1

Nome:lm U ) 17 AN [ Sy

Pinta as situaghes em que as criancas esto a agi cometamente.

o~ Servigos Publicos - 1

o | A2 omar L L

Pinta as situaches em que as criangas estan a agir corretamente.
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APPDA | Coimbra

Atividade — Os servigos da nossa cidade

Al
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Apéndice 6 - Reflexbes das
Atividades do ATL

295



N

APPDA | Coimbra

Reflexoes das Atividades — Silva Gaio

Data/Hora: 30/01/2018 — 15h as 17h

Local: Silva Gaio

Utentes: Al, A2e A3

Assunto: Atividade — Luvas de Inverno

Reflexdo: Todos os jovens concluiram a realizagdo da atividade. A Al
demonstrou alguma facilidade na execucdo da atividade, tanto no recorte como no
alinhavo com a la. Porém demonstrou algumas dificuldades em apertar o lago no final,
para unir as duas luvas, necessitando de ajuda. O A2 recortou as luvas de forma
adequada, mas teve algumas dificuldades em manter a concentracdo durante a tarefa
de alinhavo, contudo com alguma ajuda e reforco verbal foi capaz de termind-la.
Relativamente a apertar o laco o A2 conseguiu fazé-lo de forma auténoma
adequadamente. O A3, em vez de recortar os moldes das luvas na cartolina, picotou,
pois demonstra muitas dificuldades em recortar autonomamente. Ao nivel do alinhavo
das luvas com |3 o A3 realizou a atividade bastante bem, necessitando de alguma ajuda
fisica e reforco verbal, assim como para apertar o laco de modo a unir as duas luvas.

A atividade decorreu fundamentalmente como o planificado, os objetivos foram
atingidos pelos jovens. Verificou-se efetivamente o esperado, ou seja, o jovem com
menor grau de autonomia (O A3) demonstrou algumas dificuldades em acompanhar os
colegas, como seria espectdvel, mas ainda assim, apesar de mais lentamente alcangou
0s objetivos propostos com bastante empenho. Por sua vez os restantes revelaram mais
facilidade na realiza¢do da atividade.

Imagem da atividade:
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APPDA | Coimbra

Data/Hora: 06/02/2018 — 15h as 17h

Local: Silva Gaio

Utentes: Al e A3

Assunto: Atividade — As nossas emogoes

Reflexdao: Os alunos concluiram a atividade. A Al realizou todas as fichas
propostas para ela e para o A2 (que faltou) e o A3 realizou apenas atividade para ele
proposta de reconhecimento e ligacao das emocgdes, sentimentos a nivel da expressado
facial e corporal.

A Al elaborou a atividade com muito empenho e interesse, mostrando bastante
facilidade no reconhecimento dos sentimentos e emog¢des na primeira ficha.
Relativamente as restantes fichas a aluna demonstrou alguma dificuldade no
reconhecimento dos sentimentos de envergonhado, chateado e cansado. Mas apds
algum esclarecimento, didlogo e usando alguns exemplos, a aluna facilmente
compreendeu e foi capaz de as relacionar com situacdes do dia a dia.

O A3 demonstrou alguma dificuldade na ligagdo das emocdes/sentimentos,
demonstrando mais facilidade em identificd-las em imagens nas quais estejam
representados bonecos de corpo inteiro do que apenas em “emojis”. Assim, o aluno
apresenta uma maior capacidade para reconhecer emog&es/sentimentos através da
combinacdao da expressao facial e corporal, do que em imagens onde apenas esteja
representada a expressao facial.

Foi ainda possivel observar, no decorrer da atividade, que os alunos demonstram
muito interesse pelo tema abordado e que a atividade resultou de forma positiva. Deste

modo, todos os objetivos foram alcancados.

Data/Hora: 20/02/2018 — 15h as 17h

Local: Silva Gaio

Utentes: A1, A2 e A3

Assunto: Atividade — Como me sinto

Reflexdo: Todos os alunos concluiram as duas fichas propostas. A Al realizou as
duas fichas com bastante facilidade apesar de estar um pouco mais agitada e

desconcentrada do que o normal. A aluna demonstrou ainda capacidade de associar as
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APPDA|wimira  emogOes aos diferentes acontecimentos na ficha 1 apresentados e compreensao de que
podemos sentir diferentes emog¢des quando nos deparamos com a mesma situacao.

O A2 realizou as duas fichas, mantendo um comportamento adequado e
mostrando facilidade na execu¢do da mesma. Relativamente a realizagdo da segunda
ficha o aluno apresentou mais dificuldade, mas com alguma explicagdo acabou por
realizar a atividade de forma adequada.

O A3 concluiu a realizacdo das fichas demonstrando-se empenhado e
interessado. Demonstrou maior dificuldade na realizagdo da ficha 2 necessitando de
explicacdo e apoio para a execucdao da mesma.

E possivel observar que todos os alunos reconhecem as emogdes abordadas e
demonstram capacidade de as associar a acontecimentos do dia a dia. Contudo, quanto
a capacidade de compreender que podemos sentir diferentes emog¢des quando nos
deparamos com a mesma situacdo, a Al e o A2 alcancaram o objetivo da ficha 2 porém,

o A3 demonstrou bastantes dificuldades.

Data/Hora: 27/02/2018 — 15h as 17h

Local: Silva Gaio

Utentes: A1, A2 e A3.

Assunto: Atividade — Os 5 sentidos

Reflexdo: A atividade foi concluida por todos os alunos. A A1 demonstrou-se
bastante concentrada durante a realizacdo das duas fichas, elaborando-as com
facilidade sem grande necessidade de explica¢do inicial.

O A2 mostrou-se muito empenhado na realizacdo das duas fichas, sendo capaz
de reconhecer os cinco sentidos e para que cada um deles é usado. Durante a elaboracao
da atividade necessitou de ajuda a nivel verbal e de algum didlogo para a compreensao
da mesma.

O A3 estava muito agitado e desconcentrado e realizou as duas fichas sendo
necessario bastante reforco verbal e motivacdo. Demonstrou no decorrer da atividade
um comportamento bastante inadequado. Porém, o aluno terminou as fichas e
demonstrou compreensao sobre o tema abordado reconhecendo os sentidos e o uso de

cada um deles.
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APPDA | Coimbra

Todos os alunos demonstraram conhecimento prévio acerca do tema abordado,
sendo capazes de identificar os cinco sentidos, para que servem e a sua importancia na

vida diaria. Deste modo, os objetivos da atividade foram atingidos com sucesso.

Data/Hora: 06/03/2018 — 15h as 17h

Local: Silva Gaio

Utentes: A1, A2 e A3.

Assunto: Atividade — Para que servem os nossos sentidos?

Reflexdo: As atividades foram realizadas por todos os alunos. O A2 teve um
comportamento adequado e realizou duas das fichas propostas corretamente,
identificando com facilidade os cinco sentidos e as suas funcgodes.

O A3 realizou uma das fichas propostas, ligando corretamente as imagens aos
sentidos correspondentes.

A Al realizou apenas uma das fichas propostas demonstrando-se muito agitada
e desconcentrada.

No geral, os alunos demonstraram maior facilidade em identificar as situagdes e

os sentidos que nelas estavam presentes.

Data/Hora: 16/03/2018 — 15h 4s 17h

Local: Silva Gaio

Utentes: Al e A3.

Assunto: Atividade — O Nosso Corpo

Reflexdo: Os alunos estiveram bem-comportados e participativos no decorrer da
atividade.

O A3 realizou duas das trés fichas propostas, demonstrando compreensdo e
conhecimento prévio sobre o tema abordado. O aluno tem vindo a demonstrar uma
grande melhoria em atividades que implicam a ligacdo de dois pontos (como no caso da
fichal), nas quais, antes demonstrava bastante dificuldade acabando a meio da ligacdo
por alterar a trajetdria. Desta vez foi capaz de ligar todos os pontos de forma correta a

primeira.

299



N

APPDA | Coimbra

A A1l realizou todas as fichar planificadas, mostrando-se muito empenhada na
realizacdo das mesmas. A aluna demonstrou facilidade em realizar todas as fichas,

demonstrando conhecimento prévio acerca do tema explorado.

Data/Hora: 20/03/2018 — 15h 4s 17h

Local: Silva Gaio

Utentes: A1, A2 e A3.

Assunto: Atividade — Higiene Pessoal

Reflexdo: Os alunos estiveram no geral muito agitados, a excecdo do FG que se
manteve calmo e concentrado ao longo da atividade.

O A3 realizou as fichas 1, 3 e 4, mostrando-se bastante empenhado e
interessado.

A Al realizou as 4 fichas, inicialmente manteve-se empenhada e concentrada,
mas ao longo das atividades comecou a ficar agitada e a ser agressiva com o Gustavo.

O A2 realizou as fichas 1, 2 e 3, mostrando-se bastante desconcentrado e pouco
empenhado no trabalho realizado.

No geral todos os alunos demonstraram conhecimento prévio acerca do tema

abordado e associa¢do da tematica a atividades da vida diaria.

Data/Hora: 10/04/2018 — 15h 4s 17h

Local: Silva Gaio

Utentes: Al, A2 e A3.

Assunto: Atividade — Os meus dentes

Reflexdao: Os alunos estiveram bastante concentrados e empenhados na
realizacdo da atividade. Todos realizaram a atividade até ao final.

O A2 esteve muito desconcentrado durante toda a atividade e realizou os
recortes de forma rapida e pouco empenhada, no entanto foi capaz de identificar de
forma adequada os alimentos que fazem bem e mal dentes.

A Al realizou a atividade muito bem, identificando corretamente todos os
alimentos que fazem bem ou mal para os nossos dentes.

0O A3 manteve-se muito concentrado na realizacao da atividade. Pode observar-

se que este melhorou bastante a técnica de recorte, conseguindo fazé-lo quase
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APPDA|Gimira  gutonomamente, necessitando alguma orientagdo. O aluno foi capaz de identificar a

maioria dos alimentos corretamente.

Data/Hora: 17/04/2018 — 15h 4s 17h

Local: Silva Gaio

Utentes: A1, A2 e A3.

Assunto: Atividade — Alimentacao

Reflexdo: Os alunos estiveram calmos durante a realizacdo da atividade, no
entanto, o A3 mostrou-se um pouco desconcentrado e cansado o que afetou o seu
desempenho na realizagdo da atividade.

O A3 realizou a ficha 2 na qual teve de ligar os alimentos iguais uns aos outros e
pinta-los segundo as cores da legenda, de forma a treinar o seu conhecimento das cores
e a capacidade de ligar dois pontos, desenvolvendo assim a motricidade fina.

A Al realizou as fichas 1 e 3, treinando a capacidade matemadtica na contagem
das frutas e demonstrando quais os seus alimentos favoritos. A aluna realizou a
atividade de forma empenhada e adequadamente.

0O A2 manteve-se bastante calmo durante a realizacao da atividade, realizando
as fichas 1, 2 e 3. Os recortes foram realizados de forma pouco empenhada, mas as

restantes atividades foram realizadas corretamente.

Data/Hora: 08/05/2018 — 15h 4s 17h

Local: Silva Gaio

Utentes: A1, A2 e A3.

Assunto: Atividade — Alimentagao Saudavel

Reflexdo: Os alunos concluiram a realizacdo da atividade. A Al e o A2 estiveram
muito agitados e agressivos um com o outro. O A3 esteve calmo contudo mostrou-se
um pouco distraido. Apesar do comportamento dos alunos todos realizaram as fichas
propostas.

O A2 realizou a ficha 1, na qual teve de pintar os alimentos saudaveis e colocar
um X nos alimentos que ndo fazem bem quando consumidos em excesso; realizou ainda
a ficha 2 na qual teve de pintar de verde os vegetais e de laranja as frutas e a ficha 3, na

qual teve de pintar as frutas de acordo com as suas cores reais.
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APPDA | Coimbra A Al fezafichal, 2 e3eoA3realizou apenas afichale 3.

No geral os alunos demonstraram conhecimento prévio sobre o tema abordado,
reconhecendo os frutos e os vegetais, bem sabendo distinguir os alimentos saudaveis

dos prejudiciais para a saude.

Data/Hora: 08/05/2018 — 15h as 17h

Local: Silva Gaio

Utentes: A1, A2 e A3.

Assunto: Atividade — As profissdes

Reflexdo: Os alunos realizaram todas as fichas propostas da presente sessao.

O A3 esteve bastante desatento e apatico, no entanto realizou as duas fichas,
demonstrando alguma dificuldade na coordenacdo motora durante a pintura com a
técnica do pontilhismo, acabando assim por ao invés de pontos fazer pequenos riscos.

O A2 esteve muito agitado, contudo realizou as duas fichas propostas de forma
adequada, mostrando alguma facilidade na aplicacdo da técnica do pontilhismo.

A Al esteve empenhada e interessada na atividade e realizou com facilidade as
duas fichas.

Todos os alunos mostraram facilidade na identificagcdo das profissdes, bem como

no reconhecimento dos instrumentos nelas utilizados.

Data/Hora: 22/05/2018 — 15h 4s 17h

Local: Silva Gaio

Utentes: A1, A2 e A3.

Assunto: Atividade — A minha profissdo futura

Reflexdo: Os alunos concluiram a realizagao das fichas propostas.

O A3 realizou apenas a ficha 1 e a 3 (nesta foi selecionado o desenho do jogador
de futebol), demonstrando facilidade em reconhecer as profissdes e os utensilios usados
em casa uma delas.

A Al conclui a realizacdo de todas as fichas propostas de forma adequada, sendo

gue, na terceira escolheu a bailarina de hip-hop. A aluna demonstrou, a semelhanca da
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APPDA|wimira  sessd0 anterior facilidade na realizagao das fichas, identificando as profissdes e os
instrumentos nelas usados rapidamente.
O A2 apesar de um pouco agitado demonstrou empenho na elaboracdo do
trabalho, colorindo cuidadosamente os desenhos. O aluno realizou as fichas 1, 2 e 3
(nesta selecionou o mecanico).
Os alunos mantiveram-se calmos ao longo da atividade, apresentaram facilidade
na execucdo da mesma e mostraram-se entusiasmados ao falar sobre a profissdo futura

e a carreira que gostariam de seguir, atribuindo razdes para a escolha das mesmas.

Data/Hora: 29/05/2018 — 15h 4s 17h

Local: Silva Gaio

Utentes: A1, A2 e A3.

Assunto: Atividade — Servigos Publicos

Reflexdo: Os alunos concluiram a realizacdo de todas as fichas.

O FG realizou a ficha 1 respondendo corretamente ainda que mantenha alguma
dificuldade na identificacdo e distincdo das cores. Na ficha 2 o aluno demonstrou uma
melhoria e progressao na capacidade de recorte e foi capaz de identificar cada um dos
servicos e cold-los na ficha 2, na imagem da cidade.

O A2 e a Al realizaram as duas fichas, na primeira identificando com facilidade
os comportamentos adequados a ter na via publica e reconhecendo bastante
rapidamente e corretamente as cores dos semaforos de acordo com as indicacoes
apresentadas na legenda. Na segunda ficha os alunos foram capazes de identificar os
diferentes servicos publicos e a funcdo de cada um deles, colando-os na ficha 2,
construindo a sua cidade. Contudo a A1 demonstrou alguma dificuldade em expressar
as suas ideias e na comunicacdo em geral ao longo da atividade. A aluna no final da
colagem dos servicos publicos na ficha 2, desenhou ainda a sua casa para completar a

sua cidade.

Data/Hora: 05/06/2018 — 15h 4s 17h
Local: Silva Gaio
Utentes: Al e A2

Assunto: Atividade — Os servicos da nossa cidade
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APPDA | Coimbra

Reflexdao: O A2 ndo esteve presente, no entanto, os restantes alunos resolveram
todas as atividades propostas.

O A3 realizou a primeira ficha demonstrando alguma dificuldade em relacionar
o servico com o simbolo correspondente, contudo apds alguma explicacdo e didlogo
sobre cada um dos servicos o aluno foi capaz de realizar a atividade com maior
facilidade. Na segunda ficha o aluno foi capaz de identificar corretamente o simbolo da
casa de banho masculina e quais os servicos e os tipos de habitacdes existentes na sua
area de residéncia.

A Al na primeira atividade foi capaz de ligar todos os servicos aos simbolos
correspondentes com grande facilidade. Na segunda atividade a aluna demonstrou
alguma dificuldade em relacionar o simbolo da casa de banho masculina e feminina e

em identificar o tipo de habitacbes e servigos existentes na sua zona de habitacao.
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Apéndice 7 - Diario de Bordo
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Diario de Bordo

Data/Hora: 12/10/2017 — 9h as 18h

Local: CAO

Utentes: P1, P2, P3 e P4.

Descrigao: Manha - Sessao 1 de Educagdo para a Sexualidade, Dinamica “Auto-Retrato”.

Tarde - Dinamica feita por outra estagidria com uma utente do CATL. A
cliente tinha uma folha dividida em 4 espagos na qual teve de desenhar um parque, um
recreio, uma sala de aula e um consultdério médico, respetivamente. De seguida deveria
identificar o que podia ou ndo fazer nos diferentes espacos (onde pode correr a vontade,
onde pode estar a brincar, onde deve estar atenta e em siléncio).

//

Data/Hora: 13/10/2017 — 15h as 18h
Local: Silva Gaio
Utentes: Utentes do ATL

Descrigao: Realizagao de um corvo espantalho e ourigos.

//

Data/Hora: 16/10/2017 — 15h as 18h
Local: Silva Gaio
Utentes: P5

Descrigao: 12 Sessao de Educacgao para a Sexualidade — Atividade “Emojis”. Os restantes
pintaram e recortaram o paldcio de uma bruxa.

//

Data/Hora: 17/10/2017 — 15h as 18h
Local: Silva Gaio
Utentes: Utentes do ATL

Descri¢do: Elaboracdo de morcegos alusivos ao tema “Halloween”- recorte, pintura e
decoracdo da sala.

//

Data/Hora: 18/10/2017 — 9h as 14h

Local: CAO
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Utentes: PA, PB, PC, PD e PE.

Descrigdo: Sessdo 1 do Scratch — Apresentacdo do software e elaboracdo de um quizz
gue teve como tema “a tv”, com o tema e as perguntas idealizadas pelos clientes.

Data/Hora: 18/11/2017 — 15h as 17h
Local: Faculdade de Desporto
Utentes: Todos os utentes de CAO, CATL e de algumas escolas.

Descrigao: Atividades desportivas.

//

Data/Hora: 19/10/2017 — 9h as 14h
Local: CAO
Utentes: P1, P2, P3 e P4.

Descri¢do: Dindamica dos emojis, realizada por outra estagiaria. Sessdao 2 de Educacdo
para a Sexualidade - dinamica “S6é com os olhos!”, realizado por mim.

Data/Hora: 19/10/2017 — 15h as 18h
Local: Silva Gaio
Utentes: Utentes do ATL.

Descrigdo: Atividades alusivas ao Halloween: mumias em cartolina e enrolar com 13;
carimbos de mao em forma de fantasmas.

//
Data/Hora: 20/10/2017 — 15h as 18h

Local: Silva Gaio

Utentes: Utentes do ATL.

Descrigao: Desenhos e pinturas alusivas ao Halloween.
//

Data/Hora: 23/10/2017 — 15h as 18h

Local: Silva Gaio
Utentes: Utentes do ATL.

Descrigao: Realizagao da porta do Frankeinstein. Pintura de desenhos alusivos ao
Halloween.
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/l
Data/Hora: 24/10/2017 — 15h as 18h

Local: Silva Gaio
Utentes: P5

Descrigao: 22 Sessdao de Educagdo para a Sexualidade — “Descobre como me sinto”.
Jogou ainda 3 jogos no Scratch elaborados pelos utentes do CAO.

/l
Data/Hora: 25/10/2017 — 9h as 14h

Local: CAO
Utentes: PA, PB, PC, PD e PE.

Descrigao: Sessao 2 do Scratch — Pedir que os utentes selecionem um cendrio e um ator
e fazerem-no andar de um lado ao outro do cenario, desaparecendo no fim.

Data/Hora: 25/10/2017 — 15h as 17h
Local: Faculdade de Desporto
Utentes: Todos os utentes de CAO, CATL e de algumas escolas.
Descrigao: Atividades desportivas.
//
Data/Hora: 26/10/2017 — 9h as 14h

Local: CAO
Utentes: P1, P2, P3 e P4.

Descrigdo: 32 Sessdo de Educagao para a Sexualidade — Atividade “Descobre como me
sinto”.

Data/Hora: 26/10/2017 — 15h as 18h

Local: Silva Gaio

Utentes: Utentes do ATL.

Descri¢do: Atividade “Corrida de Aranhas”.
//

Data/Hora: 30/10/2017 — 15h as 18h
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Local: Silva Gaio
Utentes: Utentes do ATL.
Descrigao: Atividades alusivas ao Halloween: carimbos de mao em forma de bruxas.

/l
Data/Hora: 31/10/2017 — 15h as 18h

Local: Silva Gaio
Utentes: Utentes do ATL.
Descrigdo: Pinturas faciais de Halloween

/l
Data/Hora: 2/11/2017 —9h as 14h

Local: CAO
Utentes: Utentes do CAO — adultos.

Descrigdo: Atividade desenvolvida por outra estagidria relacionada com as emocgdes.

Data/Hora: 2/11/2017 — 15h as 18h

Local: Silva Gaio

Utentes: Utentes do ATL.

Descrigao: Decoragdo de caixas de trabalhos.
//

Data/Hora: 3/11/2017 — 15h as 18h

Local: Silva Gaio
Utentes: Utentes do ATL.
Descrigdao: Continuacdo da decoracdo das caixas. Mudancas na decorac¢do da sala.

//
Data/Hora: 6/11/2017 — 15h as 18h

Local: Silva Gaio
Utentes: Utentes do ATL.

Descrigdo: Inicio da construcdo da porta para o Dia do Pijama. Elaboracdo das fichas
sobre o outono de ligacdo de pontos e pintura.

//

309



Data/Hora: 7/11/2017 — 15h as 18h

Local: Silva Gaio

Utentes: P5

Descrigao: Continuagdo da elaboragao das caixas;

32 Sessdo de Educacdo para a Sexualidade — Atividade “Termdmetro das Emogdes”.
//

Data/Hora: 8/11/2017 — 9h as 14h

Local: Centro de Formagao
Utentes: PA, PB, PC, PD e PE.

Descrigao: Sessdo 3 Scratch — Atividade “Quem sou eu?” e criagdo da conta de Scratch
da APPDA Coimbra.

Data/Hora: 8/11/2017 —15h as 17h

Local: Faculdade de Desporto

Utentes: Todos os utentes de CAO, CATL e de algumas escolas.
Descrigao: Atividades Desportivas.

/l
Data/Hora: 9/11/2017 —9h as 13h

Local: CAO
Utentes: P1, P2, P3 e P4.

Descrigdao: 42 Sessdao de Educacdo para a Sexualidade — Atividade “Termdmetro das
Emocdes” e “Roda das Emogdes”.

Data/Hora: 9/11/2017 — 15h as 18h

Local: Silva Gaio

Utentes: Utentes do ATL.

Descrigao: Elaboragao do carrinho de castanhas e cartuxos alusivos ao S. Martinho.
//

Data/Hora: 13/11/2017 — 9h as 13h
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Local: CAO
Utentes: PA, PB, PCe PD

Descrigdo: Sessao 4 do Scratch — Atividade “’Bora Dancar!”.

Data/Hora: 13/11/2017 — 15h as 18h
Local: Silva Gaio
Utentes: Utentes do ATL.

Descri¢do: Elaboracdo de desenhos para as Jornadas do Autismo. Conclusdo da
construcdo do carro de castanhas e dos cartuxos alusivos ao S. Martinho.

/l
Data/Hora: 14/11/2017 — 15h as 18h

Local: Centro de Formagao
Utentes: Todos os utentes pertencentes a associagao.
Descri¢ao: Magusto.
//
Data/Hora: 15/11/2017 — 9h as 14h

Local: Centro de Formacao.
Utentes: P1, P2, P3 e P4.

Descrigdo: 52 Sessdao de Educacdo para a Sexualidade — Ficha “As minhas emocgdes” e
atividade “Jogo da Meméria das Emocgdes”. Elaboracdo de desenhos para as Jornadas
do Autismo.

Data/Hora: 15/11/2017 — 15h as 17h

Local: Faculdade de Desporto

Utentes: Todos os utentes de CAO, CATL e de algumas escolas.
Descrigao: Atividades desportivas.

/l
Data/Hora: 16/11/2017 — 15h as 18h

Local: Silva Gaio

Utentes: Utentes do ATL.
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Descrigao: Ensaiar a musica do dia do pijama. Realiza¢cdo de desenhos para as Jornadas
do Autismo.

//
Data/Hora: 17/11/2017 — 15h as 18h

Local: Silva Gaio
Utentes: Utentes do ATL.

Descrigao: Conclusao da pintura da porta do Dia do Pijama. Pintura de desenhos para as
Jornadas.

//
Data/Hora: 20/11/2017 — 9h as 13h

Local: CAO
Utentes: PA, PB, PC, PD e PE.

Descrigao: Sessdo 5 do Scratch — “Artes Geométricas”. Explorar livremente outros
projetos da plataforma Scratch online.

/l
Data/Hora: 22/11/2017 — 9h as 14h

Local: Centro de Formacao
Utentes: P1, P2, P3 e P4.

Descrigdo: 62 Sessdo de Educacdo para a Sexualidade — Continuacao da atividade “Jogo
da Memoria das Emocgdes”.

Data/Hora: 22/11/2017 — 15h as 17h
Local: Faculdade de Desporto
Utentes: Todos os utentes de CAO, CATL e de algumas escolas.
Descrigdo: Atividades desportivas.
//
Data/Hora: 23/11/2017 — 15h as 18h

Local: Silva Gaio
Utentes: Utentes do ATL.
Descrigdo: Iniciar a construcdo da arvore de natal. Continuacdo dos desenhos para as

Jornadas do Autismo. Fazer moldura de fotos para as Jornadas.
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/l
Data/Hora: 24/11/2017 — 15h as 18h

Local: Silva Gaio

Utentes: Utentes do ATL.

Descrigao: Terminar a realizagdo da arvore de natal.
//

Data/Hora: 25/11/2017 — 6h30 as 20h

Local: ISCAC
Utentes: ----—---
Descrigao: Jornadas Do Autismo.
//
Data/Hora: 27/11/2017 — 9h as 14h

Local: CAO
Utentes: PA, PB, PC, PD e PE.

Descrigao: Sessao 6 do Scratch — Atividade “O Nosso Concerto”.

Data/Hora: 27/11/2017 — 15 as 18h

Local: Silva Gaio

Utentes: Utentes do ATL.

Descrigao: Criar enfeites para a arvore de natal. Elaborar decorac¢do de natal da sala.
//

Data/Hora: 28/11/2017 — 15h as 18h

Local: Silva Gaio
Utentes: P5

Descrigdo: Escrever as cartas para o Pai Natal. 42 Sessao de Educagao para a Sexualidade
— Atividades “Onde eu sinto?”, “Cara Amovivel” e “Desenha-me”.

//
Data/Hora: 29/11/2017 — 9h as 14h

Local: Centro de Formacao
Utentes: P1, P2, P3 e P4.
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Descrigao: 72 Sessao de Educagdo para a Sexualidade — Terminar a atividade “Jogo da
Memoéria das Emogdes”.

//
Data/Hora: 30/11/2017 — 15h as 18h

Local: Silva Gaio
Utentes: Utentes do ATL.
Descrigao: Entregar carta do pai natal aos correios.

//
Data/Hora: 5/12/2017 — 15h as 18h

Local: Silva Gaio
Utentes: Utentes do ATL.

Descrigao: Iniciar a elabora¢do das prendas de natal. Visionamento de vérios episddios
do “Tom & Jerry”.

/1
Data/Hora: 11/12/2017 — 9h as 14h

Local: CAO
Utentes: PA, PB, PC, PD e PE.

Descrigdo: Sessao 7 do Scratch — Atividade “Rabiscos Artisticos”.

Data/Hora: 11/12/2017 — 15h as 18h

Local: Silva Gaio

Utentes: Utentes do ATL.

Descrigao: Continuagdo das prendas de natal.
//

Data/Hora: 12/12/2017 — 15h as 18h

Local: Silva Gaio
Utentes: Utentes do ATL.

Descrigao: Jogar a bola e outros jogos didaticos (como puzzles, jogos de encaixe e de
associacao, etc).

//
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Data/Hora: 13/12/2017 — 9h as 14h
Local: Centro de Formacao
Utentes: P1, P2, P3 e P4.

Descricao: 82 Sessdao de Educagdo para a Sexualidade — Atividades “Filtro do

”n o

Pensamento e Fala”, “Controlar Emogdes” e “Semaforo das Emogdes”. Preenchimento
das fichas de avaliacdo e diagndstico com um dos clientes da associacgao.

Data/Hora: 13/12/2017 — 15h as 17h
Local: Faculdade de Desporto.
Utentes: Todos os utentes de CAO, CATL e de algumas escolas.
Descrigao: Atividades desportivas.
//
Data/Hora: 14/12/2017 — 15h as 18h

Local: Silva Gaio
Utentes: P5

Descrigdo: 52 Sessdo de Educacdo para a Sexualidade — Atividades “Filtro do
Pensamento e Fala”, “Controlar Emoc¢des” e “Semdaforo das Emocées”. Visualizacdo de
videos natalicios.

/l
Data/Hora: 15/12/2017 — 15h as 18h

Local: Silva Gaio
Utentes: Utentes do ATL.
Descrigao: Desenhos e pinturas alusivas ao Natal.

/l
Data/Hora: 20/12/2017 — 9h as 18h

Local: CAO
Utentes: Utentes do ATL de Férias.

Descri¢do: Ensaio para a festa de natal; Realizacdo de um boneco de neve com espuma
da barba; Realizacdo de uma arvore de natal decorada com CD’s e fotos; Confecao de
receitas de natal.

//
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Data/Hora: 22/12/2017 — 9h as 18h

Local: CAO

Utentes: Utentes do ATL de Férias.

Descrigao: Ensaios de Natal. Festa de natal.
//

Data/Hora: 27/12/2017 — 9h as 18h

Local: CAO
Utentes: Utentes do ATL de Férias.

Descricao: Realizacdo de sacos; Visionamento de um filme “Homem Aranha”;
Elaboracdo da porta de natal do “Olaf”.

/l
Data/Hora: 03/01/2018 — 9h as 14h

Local: CAO
Utentes: P2, P3 e P4.

Descrigdo: 92 Sessdo de Educacdo para a Sexualidade — Atividades “Mural das Rela¢cées”.

Data/Hora: 03/01/2018 — 15h as 17h
Local: Faculdade de Desporto.
Utentes: Todos os utentes de CAO, CATL e de algumas escolas.
Descrigao: Atividades desportivas.
//
Data/Hora: 04/01/2018 — 15h as 18h

Local: Silva Gaio

Utentes: Utentes do ATL.

Descrigdo: Iniciar a realizacdo da porta de Inverno; Elaboracdo das coroas do dia de Reis.
//

Data/Hora: 05/01/2018 — 15h as 18h

Local: Silva Gaio
Utentes: Utentes do ATL.
Descri¢dao: Continuacdo da realizacdo da porta de Inverno; Jogos de badminton.
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//
Data/Hora: 08/01/2018 — 9h as 14h

Local: CAO
Utentes: PA, PB, PC, PD e PE.

Descrigao: Sessdo 8 do Scratch — “Continua o que eu fiz!”.

Data/Hora: 08/01/2018 — 15h as 18h
Local: Silva Gaio
Utentes: Utentes do ATL.

Descrigao: Realizagcdao de um pinguim em cartolina, alusivo ao Inverno; Continuagado da
realizacdo da porta de Inverno.

//
Data/Hora: 09/01/2018 — 15h as 18h

Local: Silva Gaio
Utentes: Utentes do ATL.

Descrigdo: Elaboracdao de puzzles; Realizacdo de desenhos e pinturas alusivas ao
inverno; Continuacao da porta de inverno.

/l
Data/Hora: 10/01/2018 — 9h as 14h

Local: CAO
Utentes: Utentes do CAO — Adultos.

Descrigao: Realizag¢do de sacos.

Data/Hora: 10/01/2018 — 15h as 17h
Local: Faculdade de Desporto.
Utentes: Todos os utentes de CAO, CATL e de algumas escolas.
Descrigao: Atividades desportivas.
//
Data/Hora: 11/01/2018 — 15h as 18h

Local: Silva Gaio
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Utentes: P5

Descrigdo: 62 Sessdo de Educacdo para a Sexualidade com o Gustavo — Atividade
“Semadforo das Relacdes” e “Quem é quem dos relacionamentos”;

Pintura, recorte e colagem de atividades sobre o inverno e o ano novo.

//
Data/Hora: 12/01/2018 — 15h as 18h

Local: Silva Gaio
Utentes: Utentes do ATL.

Descrigdo: Atividade de ligacdo de pontos sobre o inverno; Jogos no Scratch com a
Beatriz.

/l
Data/Hora: 15/01/2018 — 9h as 14h

Local: CAO
Utentes: PA, PB, PC, PD e PE.

Descrigdo: Sessao 9 do Scratch — Atividade “Histéria passa a outro”.

Data/Hora: 15/01/2018 —15h as 18h
Local: Silva Gaio
Utentes: Utentes do ATL.

Descrigdo: Atividade “arvore de inverno” — colagem de bolas de papel na arvore
(desenvolvimento da motricidade fina).

/l
Data/Hora: 16/01/2018 — 15h as 18h

Local: Silva Gaio
Utentes: Utentes do ATL.

Descrigao: Realizagdo de jogos didaticos; Atividade de inverno com pintura através de
sopro.

/l
Data/Hora: 17/01/2018 — 09h as 14h

Local: Centro de Formacao

Utentes: P1, P2, P3 e P4.
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Descrigao: 102 Sessao de Educacdo para a Sexualidade — Atividade “Semaforo das
relagcdes” e “Quem é quem dos relacionamentos”.

Data/Hora: 17/01/2018 — 15h as 17h
Local: Faculdade de Desporto.
Utentes: Todos os utentes de CAO, CATL e de algumas escolas.
Descrigao: Atividades desportivas.
/l
Data/Hora: 18/01/2018 — 15h as 18h

Local: Silva Gaio
Utentes: P5
Descrigao: 72 Sessdo de Educacdo para a Sexualidade — Atividade “Roda das Relagbes”.

/l
Data/Hora: 19/01/2018 — 15h as 18h

Local: Silva Gaio
Utentes: Utentes do ATL.

Descrigao: Elaborar nomes para as caixas em cartolina e EVA usando uma maquina de
corte.

//
Data/Hora: 22/01/2018 — 09h as 14h

Local: Silva Gaio
Utentes: PA, PB, PC, PD e PE.

Descrigao: Sessdao 10 Scratch — Atividade “Histdria passa a outro” (continuagao).

Data/Hora: 22/01/2018 — 15h as 18h

Local: Silva Gaio

Utentes: Utentes do ATL.

Descrigao: Pintura de fichas de associagao de figuras e treino matematico.
//

Data/Hora: 23/01/2018 — 15h as 18h
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Local: Silva Gaio
Utentes: Utentes do ATL.
Descrigdo: Realizacdo de fichas de associacdo de cores a formas geométricas.

/l
Data/Hora: 24/01/2018 — 09h as 14h

Local: Centro de Formagao
Utentes: P1, P2, P3 e P4.

Descrigdo: 112 Sessdo de Educacdo para a Sexualidade — Atividade “Jogo do Jardim das
Conversas” e “Manual de como ter uma conversa”.

Data/Hora: 24/01/2018 — 15h as 17h
Local: Faculdade de Desporto.
Utentes: Todos os utentes de CAO, CATL e de algumas escolas.
Descrigao: Atividades desportivas.
//
Data/Hora: 25/01/2018 — 15h as 18h

Local: Silva Gaio
Utentes: P5

Descrigdo: 82 Sessdo de Educacdo para a Sexualidade — Atividade “Como ter uma
Conversa?”;

Atividade de desenho de expressoes faciais.

//
Data/Hora: 26/01/2018 — 15h as 18h

Local: Silva Gaio

Utentes: Utentes do ATL.

Descri¢do: Jogos de badminton e pintura livre.
//

Data/Hora: 30/01/2018 — 15h as 18h

Local: Silva Gaio

Utentes: A1, A2 e A3.
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Descrigao: Atividade “Luvas de Inverno” — dinamizada por mim.

//
Data/Hora: 31/01/2018 — 09h as 14h

Local: CAO
Utentes: Utente do CAO.

Descrigdao: Sessdo de relaxamento e treino da psicomotricidade com um jovem com
paralisia cerebral; Organizacdo da sala para as sessdes com o Carlos.

Data/Hora: 31/01/2018 — 15h as 17h

Local: Faculdade de Desporto.

Utentes: Todos os utentes de CAO, CATL e de algumas escolas.
Descrigao: Atividades desportivas.

/l
Data/Hora: 01/02/2018 — 15h as 18h

Local: Silva Gaio
Utentes: Utentes do ATL.
Descrigao: Desenho livre. Manuseamento de massa gommy.

//
Data/Hora: 02/02/2018 — 15h as 18h

Local: Silva Gaio
Utentes: P6
Descrigao: Ficha de grafismos e pintura sobre o carnaval;

12 Sessao de Educacdo para a Sexualidade— Atividade “Emojis” e “Descobre como me
sinto”.

/l
Data/Hora: 05/02/2018 — 09h as 14h

Local: CAO
Utentes: PA, PB, PC, PD e PE.

Descrigdo: Sessdo 11 Scratch — Atividade “Envia uma mensagem”.
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Data/Hora: 05/02/2018 — 15h as 18h

Local: Silva Gaio

Utentes: Utentes do ATL.

Descrigao: Ficha de grafismos e pintura sobre o carnaval;
//

Data/Hora: 06/02/2018 — 15h as 18h

Local: Silva Gaio

Utentes: Al e A3.

Descrigao: Atividade “As nossas emoc¢des” — dinamizada por mim.
//

Data/Hora: 07/02/2018 — 09h as 14h

Local: Centro de Formacao.
Utentes: P1, P2, P3 e P4.

Descricao: 122 Sessdo de Educagdo para a Sexualidade — Atividade “Jogo das
Capacidades Sociais”.

Data/Hora: 07/02/2018 — 15h as 17h
Local: Faculdade de Desporto.
Utentes: Todos os utentes de CAO, CATL e de algumas escolas.
Descrigao: Atividades desportivas.
//
Data/Hora: 08/02/2018 — 15h as 18h

Local: Silva Gaio
Utentes: P5

Descrigdo: 9 2 Sessdo de Educacdo para a Sexualidade — Atividade “Como ser um bom
colega?”; Atividades alusivas ao carnaval — mobile de palhaco e palhaco com o cabelo
Ccom massas.

/l
Data/Hora: 09/02/2018 — 15h as 18h

Local: Silva Gaio
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Utentes: P6

Descrigdo: 22 Sessdo de Educacdo para a Sexualidade — Atividades “Termdmetro das

n u

Emocodes”, “Cara amovivel” e “Onde eu sinto?”.

//
Data/Hora: 15/02/2018 — 15h as 18h

Local: Silva Gaio
Utentes: P5

Descrigdo: 102 Sessdo de Educacdo para a Sexualidade — Atividade “E normal cometer
erros!”

/l
Data/Hora: 16/02/2018 — 15h as 18h

Local: Silva Gaio
Utentes: P6

Descricao: 32 Sessdo de Educacdo para a Sexualidade — Atividades “Filtro do
Pensamento e Fala”;

Exploragdo sensorial e treino da motricidade fina com massa gommy (argila leve).

/l
Data/Hora: 20/02/2018 — 15h as 18h

Local: Silva Gaio
Utentes: Al, A2 e A3.

Descrigdao: Atividade dinamizada por mim “Como me sinto?”; Fazer prenda para o
professor de musicoterapia da Beatriz; Elabora¢dao de uma ficha de correspondéncia de
cores a numeros.

//
Data/Hora: 21/02/2018 — 09h as 14h

Local: Centro de Formacao
Utentes: P1, P2, P3 e P4.

Descrigao: 132 Sessdao de Educagdo para a Sexualidade — Atividade “Como resolver
conflitos?”.

Data/Hora: 21/02/2018 — 15h as 17h
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Local: Faculdade de Desporto.
Utentes: Todos os utentes de CAO, CATL e de algumas escolas.
Descrigao: Atividades desportivas.
//
Data/Hora: 22/02/2018 — 15h as 18h

Local: Silva Gaio
Utentes: Utentes do ATL.
Descrigdo: Atividades desportivas no recreio da escola (jogar a bola e jogar badminton).

/l
Data/Hora: 23/02/2018 — 15h as 18h

Local: Silva Gaio
Utentes: P6.
Descrigdo: Sessao 4 de Educacdo para a sexualidade — Atividade “Controlar Emogdes”.

//
Data/Hora: 26/02/2018 — 09h as 14h

Local: CAO
Utentes: PA, PB, PC, PD e PE.

Descrigao: 122 Sessao de Scratch — Atividade “Resolve os erros”.

Data/Hora: 26/02/2018 — 15h as 18h

Local: Silva Gaio

Utentes: Utentes do ATL.

Descrigdo: Recorte e colagem de revistas e realizacdo de bolinhas de papel.
//

Data/Hora: 27/02/2018 — 15h as 18h

Local: Silva Gaio
Utentes: A1, A2 e A3.

Descrigdo: Atividade “Os 5 Sentidos” — dinamizada por mim.
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/l
Data/Hora: 28/02/2018 — 9h as 13h

Local: Centro de Formacdo
Utentes: P1, P2, P3 e P4.

Descrigao: Sessdo 14 de Educagdo para a Sexualidade — “Eu e o Perigo” e “Como me
manter em segurancga?”.

Data/Hora: 28/02/2018 — 15h as 17h
Local: Faculdade de Desporto
Utentes: Todos os utentes de CAO, CATL e de algumas escolas.
Descrigao: Atividades Desportivas.
//
Data/Hora: 01/03/2018 — 15h as 18h

Local: Silva Gaio
Utentes: P5.

Descrigdao: Sessdao 11 de Educagao para a Sexualidade — “Partilhar o espago com os
outros” e “Aprender a regular e controlar o tom de voz!”.

/l
Data/Hora: 02/03/2018 — 15h as 18h

Local: Silva Gaio
Utentes: P6.

Descrigdao: Sessdao 5 de Educagdo para a Sexualidade — “Quem é quem dos
relacionamentos” e “Semaforo das Relacdes”.

/l
Data/Hora: 05/03/2018 — 9h as 13h

Local: CAO
Utentes: PA, PB, PC, PD e PE.

Descrigdo: Sessdo 13 do Programa de Iniciagcdo a Programacdo — Scratch — “O Labirinto
Fantdstico”.

Data/Hora: 05/03/2018 — 15h as 18h
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Local: Silva Gaio
Utentes: Utentes do ATL.
Descrigao: Atividade de coelho da Pascoa com carimbo de mao.

/l
Data/Hora: 06/03/2018 — 15h as 18h

Local: Silva Gaio
Utentes: A1, A2 e A3.
Descrigdo: Atividade “Para que servem os nossos sentidos?” — dinamizada por mim.

/l
Data/Hora: 07/03/2018 — 09h as 17h

Local: Faculdade de Desporto

Utentes: Todos

Descrigdo: Dia do Desporto Adaptado.
//

Data/Hora: 08/03/2018 — 15h as 18h

Local: Silva Gaio
Utentes: Utentes do ATL.

Descrigao: Realizagdo de uma ficha alusiva ao “Dia da Mulher” e realizagdo de uma
prenda do “Dia da Mulher” para cada aluno levar para casa.

/l
Data/Hora: 09/03/2018 — 15h as 18h

Local: Silva Gaio
Utentes: P6.
Descrigdo: Sessdo 6 do Programa de Educacdo para a Sexualidade — “Roda das RelagGes”

/l
Data/Hora: 12/03/2018 — 09h as 13h

Local: CAO
Utentes: PA, PB, PC, PD e PE.

Descri¢do: Sessdo 14 do Programa de Iniciacdo a Programacdo — “O Espantoso
Labirinto”.
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//
Data/Hora: 14/03/2018 — 09h as 13h

Local: Centro de Formacao

Utentes: P1, P2, P3 e P4.

Descrigdao: Sessao 15 do Programa de Educag¢dao para a Sexualidade —

Cyberbullying”.

Data/Hora: 14/03/2018 — 15h as 17h
Local: Faculdade de Desporto
Utentes: Todos os utentes de CAO, CATL e de algumas escolas.
Descrigao: Atividades Desportivas.
//
Data/Hora: 15/03/2018 — 15h as 18h

Local: Silva Gaio

Utentes: Utentes do ATL.

Descrigao: Realizacdo de bolas de papel (treino na motricidade fina).
//

Data/Hora: 16/03/2018 — 15h as 18h

Local: Silva Gaio
Utentes: Al, A3 e P6.

Descrigao: Atividade — “O nosso corpo” — dinamizada por mim.

“Bullying e

Sessdo 7 do Programa de Educagao para a Sexualidade — “Como ter uma conversa?”

/l
Data/Hora: 19/03/2018 — 09h as 13h

Local: CAO

Utentes: PA, PB, PC, PD e PE.

Descrigdao: Sessao 15 do Programa de Iniciagdo a Programagdo — Scratch: “Caminho

Perigoso”.

Data/Hora: 19/03/2018 — 15h as 18h
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Local: Silva Gaio
Utentes: Utentes do ATL.
Descrigdo: Realizacdo da prenda para o dia do pai.

/l
Data/Hora: 20/03/2018 — 15h as 18h

Local: Silva Gaio
Utentes: A1, A2 e A3.
Descrigao: Atividade — “A nossa higiene” — dinamizada por mim.

/l
Data/Hora: 21/03/2018 — 09h as 14h

Local: Centro de Formacgao

Utentes: P1, P2, P3 e P4.

Descrigdo: Sessdo 16 do Programa de Educacdo para a Sexualidade -

Decisdes”.

Elaboracdo dos chocolates para o projeto “Azul Mirtilo”.

Data/Hora: 21/03/2018 — 15h as 17h
Local: Faculdade de Desporto
Utentes: Todos os utentes de CAO, CATL e de algumas escolas.
Descrigao: Atividades Desportivas.
/]
Data/Hora: 22/03/2018 — 15h as 18h

Local: Silva Gaio
Utentes: P5.

Descri¢do: Jogos desportivos na rua.

“Jogo das

Sessdo 12 do Programa de Educacdo para a Sexualidade — “Quem me pode ajudar

guando estou em perigo?”.

/l
Data/Hora: 09/04/2018 — 15h as 18h

Local: Silva Gaio
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Utentes: Utentes do ATL.

Descrigdo: Pintura com tinta usando lapis de cor como carimbos, de desenhos alusivos
a primavera.

//
Data/Hora: 10/04/2018 — 15h as 18h

Local: Silva Gaio
Utentes: A1, A2 e A3.
Descrigao: Atividade “Os meus dentes” — Dinamizada por mim.

/l
Data/Hora: 11/04/2018 — 15h as 17h

Local: Pavilhdo de Santa Clara
Utentes: Todos os utentes de CAO, CATL e de algumas escolas.
Descrigao: Atividades Desportivas.

/l
Data/Hora: 12/04/2018 — 15h as 18h

Local: Silva Gaio
Utentes: Utentes do ATL.
Descrigao: Organizar a sala. Atividades com tecidos.

/l
Data/Hora: 13/04/2018 — 15h as 18h

Local: Silva Gaio
Utentes: Utentes do ATL.

Descri¢dao: Desenvolvimento da motricidade fina através da utilizacdo da massa
“Gommy”.

/l
Data/Hora: 16/04/2018 — 15h as 18h

Local: Silva Gaio
Utentes: Utentes do ATL.

Descrigao: Realizagdo de bolas de papel (treino da motricidade fina).
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//
Data/Hora: 17/04/2018 — 15h as 18h

Local: Silva Gaio

Utentes: A1, A2 e A3.

Descrigao: Atividade “Alimenta¢do” — dinamizada por mim.
//

Data/Hora: 18/04/2018 — 09h as 13h

Local: Centro de Formacao
Utentes: P1, P2, P3 e P4.

Descrigao: Sessao 17 do Programa de Educacgdo para a Sexualidade — “Porqué cuidar do
meu corpo?”, “Quais os cuidados de higiene que devemos ter?” e “Como manter o meu
corpo limpo?”.

Data/Hora: 18/04/2018 — 15h as 17h
Local: Faculdade de Desporto
Utentes: Todos os utentes de CAO, CATL e de algumas escolas.
Descrigao: Atividades Desportivas.
//
Data/Hora: 19/04/2018 — 15h as 18h

Local: Silva Gaio

Utentes: P5.

Descrigao: Fichas de associagdo de cores e imagens.

Sessdo 13 do Programa de Educacdo para a Sexualidade — “Eu e o Perigo”.
//

Data/Hora: 20/04/2018 — 15h as 18h

Local: Silva Gaio
Utentes: Utentes do ATL.

Descrigao: Desenvolvimento da motricidade fina através da utilizagdo da massa
“Gommy”.
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//
Data/Hora: 23/04/2018 — 09h as 13h

Local: CAO
Utentes: PA, PB, PC, PD e PE.

Descrigao: Sessao 16 do Programa de Iniciagdo a Programacdo — “Ator Falante”.

Data/Hora: 23/04/2018 — 15h as 18h

Local: Silva Gaio

Utentes: Utentes do ATL.

Descrigao: Recortar moldes de borboletas para decorag¢ao da sala.
Fazer uma ficha sobre a bandeira de Portugal, alusiva ao 25 de abril.

/l
Data/Hora: 24/04/2018 — 15h as 18h

Local: Silva Gaio
Utentes: Utentes do ATL.
Descrigao: Elaboracdo de um cravo alusivo ao dia 25 de Abril.

/l
Data/Hora: 27/04/2018 — 15h as 18h

Local: Silva Gaio
Utentes: P6.

Descrigao: Sessao 8 de Educacao para a Sexualidade — “Como ser um bom colega?”
normal cometer erros!”.

/l
Data/Hora: 02/05/2018 — 09h as 13h

Local: CAO

Utentes: P1, P2, P3 e P4.

e“E

Descrigao: Sessao 18 do Programa de Educagao para a Sexualidade — “Cartaz da Higiene”

e “O que ajuda o meu corpo a sentir-se bem?”.

//
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Data/Hora: 03/05/2018 — 15h as 18h
Local: Silva Gaio
Utentes: P5 e P6.
Descrigao: Realizagao do trabalho para o dia da mae.
Sessdo 14 do Programa de Educacgdo para a Sexualidade — “Cartaz da Higiene”.
Sessdo 11 do Programa de Educacgdo para a Sexualidade — “Cartaz da Higiene”.
//
Data/Hora: 07/05/2018 — 15h as 18h

Local: Silva Gaio
Utentes: Utentes do ATL.
Descrigao: Inicio da decorag¢do da porta da sala alusiva a primavera.
Jogos coletivos ao ar livre.
//
Data/Hora: 08/05/2018 — 15h as 18h

Local: Silva Gaio
Utentes: A1, A2 e A3.
Descrigdo: Atividade “Alimentacdo Saudavel” — dinamizada por mim.
Inicio da cortina de flores para decoracdo da sala, alusiva a primavera.
//
Data/Hora: 09/05/2018 — 15h as 17h

Local: Faculdade de Desporto
Utentes: Todos os utentes de CAO, CATL e de algumas escolas.
Descrigdo: Atividades Desportivas.
//
Data/Hora: 10/05/2018 — 15h as 18h

Local: Silva Gaio
Utentes: Utentes do ATL.

Descrigdo: Jogos ludico-pedagdgicos ao ar livre.
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/l
Data/Hora: 11/05/2018 — 15h as 18h

Local: Silva Gaio

Utentes: Utentes do ATL.

Descrigao: Conclusdo da realizagdo da decoracao da porta da sala alusiva a primavera.
//

Data/Hora: 14/05/2018 — 09h as 13h

Local: CAO
Utentes: P1, P2, P3 e P4.

Descrigao: Sessdao 16 do Programa de Iniciacdo a Programagdo — “Quem quer ser
miliondrio?”

Data/Hora: 14/05/2018 — 15h as 18h

Local: Silva Gaio

Utentes: P6.

Descri¢ao: Realizacdo de fichas sobre estacdes do ano e sobre partes do rosto.

Sessdao 9 do Programa de Educacdo para a Sexualidade — “Como devo agir com
0s outros nesta situacao?”.

/l
Data/Hora: 15/05/2018 — 15h as 18h

Local: Silva Gaio

Utentes: Al, A2 e A3.

Descrigao: Atividade “As profissdes” — dinamizada por mim.
Realizacdo de uma prenda para o dia da familia.

/l
Data/Hora: 16/05/2018 — 09h as 13h

Local: CAO
Utentes: P1, P2, P3 e P4.

Descrigao: Sessao 19 do Programa de Educagdo para a Sexualidade — “Quem usa o qué,
guem brinca com o qué e quem faz o qué?”
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Data/Hora: 16/05/2018 — 15h as 17h
Local: Faculdade de Desporto
Utentes: Todos os utentes de CAO, CATL e de algumas escolas.
Descrigao: Atividades Desportivas.
//
Data/Hora: 17/05/2018 — 15h as 18h

Local: Silva Gaio
Utentes: Utentes do ATL.
Descrigao: Organizacdo do espacgo da sala;

Conclusdo da realizagcdo da caixa de trabalhos (recorte e colagem de pedacos de
tecido).

/l
Data/Hora: 18/05/2018 — 15h as 18h

Local: Silva Gaio
Utentes: Utentes do ATL.
Descrigao: Festa de Aniversario de uma utente.

/l
Data/Hora: 21/05/2018 — 09h as 13h

Local: CAO
Utentes: PA, PB, PC, PD e PE.

Descrigao: Sessao 18 do Programa de Iniciagdo a Programacgao — “Geografia e Cuidados
de Saude” e “Planeamento do Projeto”.

Data/Hora: 21/05/2018 — 15h as 18h

Local: Silva Gaio

Utentes: P5.

Descrigdo: Realizagao de fichas relativas as profissdes e encontrar diferengas.

Sessdo 15 do Programa de Educacdo para a Sexualidade — “Porqué cuidar do meu
corpo?” e “Como manter o meu corpo limpo?”.

334



/l
Data/Hora: 22/05/2018 — 15h as 18h

Local: Silva Gaio
Utentes: A1, A2 e A3 e P6.
Descrigao: Atividade “A minha profissao futura” — dinamizada por mim.

Sessdo 10 do Programa de Educagdao para a Sexualidade — “Quem me pode ajudar
quando estou em perigo” e “Eu e o perigo”.

//
Data/Hora: 23/05/2018 — 09h as 13h

Local: Complexo de Piscinas de S. Martinho
Utentes: Todos os utentes de CAO, CATL e de algumas escolas.

Descrigao: Torneio de Natagdo Adaptada.

Data/Hora: 23/05/2018 — 15h as 17h

Local: Faculdade de Deporto

Utentes: Todos os utentes de CAO, CATL e de algumas escolas.
Descrigao: Atividades Desportivas.

/l
Data/Hora: 24/05/2018 — 15h as 18h

Local: Silva Gaio
Utentes: P5.

Descrigao: Sessdo 16 do Programa de Educagao para a Sexualidade — “Quais os cuidados
de higiene que devemos ter?” e “Devo estar sempre bem limpo!”.

//
Data/Hora: 28/05/2018 — 09h as 13h

Local: CAO
Utentes: PA, PB, PC, PD e PE.

Descrigao: Sessao 19 do Programa de Iniciagdo a Programagao Scratch -
“Desenvolvimento do Projeto”.
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Data/Hora: 28/05/2018 — 15h as 18h
Local: Silva Gaio
Utentes: P6.

Descrigao: Sessdao 12 e 13 do Programa de Educacgado para a Sexualidade — “Porqué cuidar
do meu corpo?”, “Como manter o meu corpo limpo?”, “Quais os cuidados de higiene
gue devemos ter?” e “Devo estar sempre bem limpo!”.

//
Data/Hora: 29/05/2018 — 15h as 18h

Local: Silva Gaio
Utentes: P5 e P6.
Descrigdo: Atividade “Servicos Publicos” — dinamizada por mim.

Sessdo 14 da P6 e 17 do P5 do Programa de Educacdo para a Sexualidade — “As
nossas diferencas”, “Eu sou menino/a, visto-me como?” e “Quem usa o qué, quem
brinca com o qué e quem faz o qué?”.

/l
Data/Hora: 30/05/2018 — 15h as 18h

Local: CAO
Utentes: P1, P2, P3 e P4.

Descrigdo: Sessdo 20 do Programa de Educacdo para a Sexualidade — “As nossas
diferencas” e “O Extraterrestre”.

Data/Hora: 30/05/2018 — 15h as 18h
Local: Faculdade de Desporto
Utentes: Todos os utentes de CAO, CATL e de algumas escolas.
Descrigdo: Atividades desportivas.
//
Data/Hora: 04/06/2018 — 09h as 13h

Local: CAO
Utentes: PA, PB, PC, PD e PE.

Descrigdo: Sessdo 20 do Scratch: Atividade - “Apreciacdo dos Projetos (correcdes finais)”

e Sessao 21 do Scratch: Atividade - “Conclusao e Apresentagdo dos Projetos Finais”.
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Data/Hora: 04/06/2018 — 15h as 18h
Local: Silva Gaio

Utentes: Utentes do ATL.

Descrigao: Realizacao de fichas de calculo mental e treino matemadtico e de desenho

livre.

//

Data/Hora: 05/06/2018 — 15h as 18h
Local: Silva Gaio

Utentes: A1, A2 e A3.

Descrigao: Atividade “Os servigcos da nossa cidade” — dinamizada por mim.

Sessdo 15 do Programa de Educacdo para a Sexualidade com a BF — “Calmo vs Irritado”

e “Qual a melhor atitude?”.

//

Data/Hora: 06/06/2018 — 09h as 13h
Local: CAO

Utentes: P1, P2, P3 e P4.

Descrigdao: Sessdao 20 do Programa de Educacdo para a Sexualidade —

vontade do outro”, “Jogo das Decisbes” e “Jogo do Dado”.

Data/Hora: 06/06/2018 — 15h as 17h
Local: Faculdade de Desporto
Utentes: Todos os utentes de CAO, CATL e de algumas escolas.

Descrigao: Atividades desportivas.

//

Data/Hora: 07/06/2018 — 15h as 18h
Local: Silva Gaio
Utentes: Utentes do ATL.

Descrigao: Pintura com tintas guache.

//

“Respeitar a
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Data/Hora: 08/06/2018 — 15h as 18h

Local: Silva Gaio

Utentes: Utentes do ATL.

Descrigao: Realizagdo de jogos ludico-pedagdgicos.
//

Data/Hora: 11/06/2018 — 15h as 18h

Local: Silva Gaio
Utentes: Utentes do ATL.

Descrigao: Desenvolvimento da motricidade fina através do uso de massa “Gommy”.

/l
Data/Hora: 12/06/2018 — 15h as 18h

Local: Silva Gaio
Utentes: Utentes do ATL.

Descrigdo: Pintura livre.

//
Data/Hora: 13/06/2018 — 15h as 17h

Local: Pavilhdo desportivo de S. Martinho
Utentes: Todos os utentes de CAO, CATL e de algumas escolas.

Descrigao: Atividades desportivas.

/l
Data/Hora: 14/06/2018 — 15h as 18h

Local: Silva Gaio

Utentes: P5.

Descrigdao: Sessdo 18 e 19 do Programa de Educagdo para a sexualidade: Atividade
“Calmo vs Irritado”, “Qual a melhor atitude”, “Onde devo fazer isso?” e “O que posso e
0 que ndo posso fazer?”.

/l
Data/Hora: 15/06/2018 — 15h as 18h

Local: Silva Gaio

Utentes: P6.
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Descrigao: Sessdao 16 do Programa de Educacgdo para a sexualidade: Atividade “Onde

devo fazer isso?” e “O que posso e 0 que nao posso fazer?”.
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Apéndice 8 - Questionario de
Avaliacao do Programa de Educacao
para a Sexualidade — EntreLacos (Pré

e Pds)
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APPDA | Coimbra

Questionario de Avaliagao do Programa de Educagao para a Sexualidade

Data:  / /

Nome:

1. Indica como te sentirias/sentes nas seguintes situacGes apresentadas.

Assinala com um X o ponto em que ponto te encontras, sendo que corresponde

a nada satisfeito e @ corresponde a muito satisfeito.

O Miguel é gordo. Como te sentirias se fosses o Miguel?
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2. Escolhe qual dos rostos representa cada sentimento indicado. Rodeia a
imagem com a tua resposta.
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3. Indica quais das seguintes imagens representam uma familia. Se achas que

sim rodeia o quadrado com se achas que ndo coloca 9 .

S IR O- I O° N
W B W W
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4. Indica quais as palavras mais adequadas a dizer de acordo com cada situagao.
Rodeia a opgdo correta.

O pai da Maria ofereceu-lhe uma prenda. O que serd que ela lhe
deve dizer?

O Miguel quer pedir ao irmao mais velho para lhe ler uma histéria.
Que expressdo deverd usar?

O Manuel bateu a porta da sala e o professor abriu. O que deverd
ele dizer ao professor?
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5. Lé as seguintes histdrias e diz o que achas que o Pedro e a Marta deveriam ter

feito. Rodeia o quadrado se achas que deveriam ter ido ou, se achas que nao,

rodeia o@.

Certo dia, estava o Pedro a ir da escola para casa, quando um
carro parou ao pé dele e uma senhora, que dizia que era amiga da sua
made, ofereceu-lhe boleia para casa pois ja era tarde e estava a ficar

escuro.

Numa certa tarde, estava a Marta a brincar no parque ao pé de
sua casa, quando apareceu um senhor e pediv para ela ir a casa dele
para ele Ihe dar uns chocolates.
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6. Das seguintes imagens, diz se achas que representa um bom toque,

rodeando o rosto @ ou se representa um mau toque, rodeando o rosto @

& ©
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7. Para sermos saudaveis devemos cuidar do nosso corpo. Coloca um X na
op¢ao correta.

O que devemos fazer antes das refeicoes?

O que devemos usar para cuidar da nossa higiene, apos as refeigcoes e
antes de dormir.

[]

Quando devemos tomar banho?

Todos os dias Q
Uma vez por semana Q
S6 quando estivermos sujos O
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8. Das seguintes atividades representadas nas im(algens, diz, para/_§ada uma
delas, se achas que devem ser praticadas por meninos j i meninas f“-\ ou pelos
g —, Lt T

]:r[T i
] | Gk o
3 - Coloca um X no quadrado correspondente a tua resposta. ~
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9. Lé as seguintes frases e indica se te sentes ou ndao a vontade para falar sobre
cada assunto, rodeando sesime se ndo. Indica, rodeando, com quem te

sentes capaz de falar sobre esses assuntos (com a tua mae, pai, professora ou amigos).

Com gquem

Com quem
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Com quem

Com quem
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Avaliagao
Nome: Data: / /
Programa:
Tema:
() o0 | "X "
Contetidos
Atividades
Duragao
Gostei muito ‘ap @@  Gostei [ o o ) N&o gostei (o »
= © =
. . . ~
Avaliagao
APPDA | Coimbra
Nome: Data: / /
Programa:
Tema:
() (00 ) (" X
Contetdos
Atividades
Duragao

Gostei muito /ap @@ Gostei £ o o
-

\ 4

N&o gostei /s o

~~
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Programa de Educacdo para a Sexualidade

Nome:

Sessoes:

Atividades:

Estd atento as instrucdes dadas

Realiza as tarefas solicitadas

Realiza as tarefas solicitadas corretamente

Mantém um comportamento adequado

Comunica as suas respostas com clareza

Mantém-se participativo ao longo da sessdo

Colabora e participa no trabalho em grupo

Demonstra empenho na realizacao das diferentes

tarefas propostas

Usa estratégias criativas durante a execuc¢do das

atividades

Consegue identificar e solucionar os problemas de

forma auténoma

Consegue manter-se na atividade do inicio ao fim

Demonstra compreensdo/conhecimento prévio acerca

dos diferentes temas abordados

Apresenta, através de comentarios/reflexdes, aplicacdo

das aprendizagens para as praticas da vida diaria.

0 — Nunca

2 — As vezes (ocorre mais de 3 vezes)

Observagdes:

1 - Raramente (ocorre 1 a 2 vezes)

3 —Sempre
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Programa de Educag¢do para a Sexualidade

Nome:

Sessoes:

Atividades:

Estd atento as instrucdes dadas

Realiza as tarefas solicitadas

Realiza as tarefas solicitadas corretamente

Mantém um comportamento adequado

Comunica as suas respostas com clareza

Mantém-se participativo ao longo da sessdo

Demonstra empenho na realizacdo das diferentes

tarefas propostas

Usa estratégias criativas durante a execucdo das

atividades

Consegue identificar e solucionar os problemas de

forma auténoma

Consegue manter-se na atividade do inicio ao fim

Demonstra compreensdo/conhecimento prévio

acerca dos diferentes temas abordados

Apresenta, através de comentarios/reflexdes,
transferéncia das aprendizagens para as praticas

da vida diaria.

0 — Nunca 1 — Raramente (ocorre 1 a 2 vezes)
2 — As vezes (ocorre mais de 3 vezes) 3 —Sempre

Observacoes:
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Testemunho Animadora Socioeducativa APPDA Coimbra

Como Animadora Socioeducativa da APPDA Coimbra, foi um privilégio
trabalhar com a Dr.2 Catia. O percurso foi longo e &rduo, mas o sucesso foi a melhor
recompensa gque podemos ter com o trabalho da Dr.2 Catia.

A Dr.2 Caétia ao longo do seu projeto, teve que ultrapassar varias lacunas e
contratempos, atingir metas e resolver muitos entraves que foram aparecendo.

O projeto foi muito positivo e enriquecedor para estes jovens. Ajudou-os, quer
nas suas interacGes pessoais, quer na sua vida quotidiana. Este ainda teve um papel
fundamental no que diz respeito a autonomia dos jovens.

Foi bastante visivel a alteracdo de comportamentos entre os pares, a autonomia, a
relacdo com o proprio corpo e com a sociedade no geral.

Os materiais utilizados foram bastante apelativos e através deles a Dr.2 Cétia
conseguiu uma aproximacao tanto afetiva como profissional com estes jovens, o que por
norma é um passo dificil de dar.

Com a certeza de que o futuro lhe ird sorrir, desejo que a Dr.2 Cétia continue a ter
tanto sucesso ou mais, do que conseguiu ter com estes jovens da APPDA Coimbra.

Desejo 0 maior sucesso para a tua carreira profissional e neste teu projeto.
Rita Martins
Animadora Socioeducativa

APPDA Coimbra
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Testemunho da méae de um participante

Eu Séhemmpgwems, Mic da aluna Sestssslesteiemigueesmgusmeso, COM PEA a

frequentar o Agrupamento de Escolas Poeta Silva Gaio, venho dar o meu testemunho
como mae sobre o projeto realizado pela Dra. Cétia, sobre Educacdo para Sexualidade.

A Bestemm¢ Uma menina de 13 anos, que tem alguma linguagem, mas apenas
funcional, fala dos seus interesses e necessidades, por vezes € muito dificil saber o que
sente/pensa.

Achei muito positiva a intervencdo feita pela Dra. Catia, os temas abordados
ajudaram muito na autonomia damSeesssm Para nos pais todos os dias tentamos melhorar
a sua autonomia com objetivo de depender o menos possivel de outros.

Os materiais que foram apresentados a=seesssss nomeadamente as imagens, 0S
jogos e os trabalhos manuais tornaram a comunicacdo mais apelativa e de interesse para
aprendizagem dos temas apresentados, a“Sweesmmaprende muita informacdo através das
imagens.

Ela tem alguma dificuldade em interagir com as pessoas e a intervencdo da Dra.
Cétia fez melhorar o seu relacionamento com as pessoas que a rodeiam.

Para asseetsis comunicar, € necessario que sinta seguranga e motivagdo com quem
fala/interage, na minha opinido isso foi conseguido com muito sucesso.

Sendo a sexualidade uma das areas mais dificeis para ensinar a estes meninos, que
por vezes tem comportamentos desajustados, acho que deveriam existir mais projetos
destes, para que mais criancgas pudessem aprender a melhorar os seus comportamentos.

A Seeabsa melhorou bastante o conhecimento do seu corpo, a nog¢do de quem é

familia/amigos, e da forma como deve interagir.

Desejo 0 maior sucesso para este projeto e para Dra. Catia.

ciellimani
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Reflexao das SessOes do EntrelLagos 1

Data/Hora: 12/10/2017 — 10h30 as 12h30

Local: CAO

Utentes: P1, P2, P3, P4

Assunto: Sessdo 1 de Educacdo para a Sexualidade — Atividade “Auto-Retrato”

Descrigao: Inicialmente, foi distribuida a cada aluno uma folha. Essa foi dividida
a meio. De um lado cada aluno escreveu o seu nome e desenhou-se a si proprio. No
outro lado cada um escreveu uma série de informagbes sobre si préprio (idade,
interesses, desejos, desporto favorito, refeicdo favorita, cor favorita e clube de futebol).
Apds conclusdo, cada aluno afixou o seu auto-retrato e apresentou-o, lendo em voz alta,
aos seus colegas.

Reflexdo: Todos os alunos participaram ativamente na atividade, e mostraram-
se interessados em partilhar informagdes sobre os seus gostos e interesses pessoais com
os colegas. Durante a sessdo alguns alunos demonstraram dificuldades na escrita, tendo
se ser auxiliados, o que acabou por interferir na dinamica da atividade, pois alguns
colegas tiveram de aguardar que os outros terminassem para passar ao topico seguinte.
Conclui-se que em atividades que envolvam o dominio da escrita, esta ndo devera ser
utilizada como metodologia central da atividade, devendo recorrer-se a ela apenas para

escrita de palavras ou pequenas frases.

Data/Hora: 19/10/2017 — 10h as 12h

Local: CAO

Utentes: P1, P2, P3, P4

Assunto: Sessdo 2 de Educacdo para a Sexualidade — Atividade “Adivinha o que
eu sinto!”

Descrigao: Nesta sessao foi pedido aos alunos que, um a um e com a cara tapada
apenas mostrando os olhos, exprimissem o sentimento que Ihes era pedido através da

expressao facial (raiva, tristeza, felicidade, nojo e medo).
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De seguida e depois de todos terem feito a primeira parte, fizeram o mesmo,
mas desta vez apenas tapando os olhos, tendo assim de demonstrar o sentimento ou
emocdo pedido através das restantes partes do rosto. Finalmente, com a cara toda
tapada, foi-lhes pedido que demonstrassem o que sentiam apenas através da expressao
corporal.

Quando todos participaram fez-se uma pequena discussdao e reflexdao sobre a
importancia que, a forma como expressamos os sentimentos e emogdes que vivemos,
tem para os que nos rodeiam.

No final, todos se desenharam a si mesmos numa folha, representando a emocéao
que estavam a sentir no momento.

Reflexdo: Os alunos demonstraram-se muito participativos e empenhados na
expressao dos sentimentos. O P1 e o P4 foram os alunos que mais dificuldades tiveram
em expressar os sentimentos/emocdes. As principais dificuldades centraram-se na
demonstra¢cdao a emog¢ao de medo e nojo.

Este tipo de metodologia mais interativa e que utiliza pequenas dramatizagdes
funciona muito bem com o grupo, pois sdo atividades em que eles prdprios se tém de
colocar em diferentes papéis e interpretar diversas situa¢cdes, o que faz com que

compreendam com maior facilidade o que lhes queremos transmitir.

Data/Hora: 26/10/2017 — 10h30 as 12h30

Local: CAO

Utentes: P1, P2, P3 e P4.

Assunto: 32 Sessdao de Educagao para a Sexualidade — Atividade “Descobre como
me sinto”.

Descrigdao: Nesta sessdao os alunos pintaram as emogdes presentes na ficha da
atividade de acordo com as cores que estavam na tabela e no final recortaram-nas.

De seguida, os utentes devem recortaram as frases que se encontram na folha 2
da ficha e cola-las, uma em cada espaco, em que estd dividida a folha A3 de cartolina
que devera ser-lhes entregue. Seguidamente cada aluno colou a emocdo

correspondente ao acontecimento presente em cada uma das frases na cartolina.
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No final fizemos uma reflexdao sobre como as pessoas reagem de formas
diferentes consoante as situa¢des com as quais sdo confrontados.

Reflexao: Os alunos realizaram a atividade até ao final. Associaram com alguma
facilidade as emocgdes as situagdes apresentadas. Talvez a atividade tivesse sido mais
dindmica caso os alunos tivessem resolvido em grupo as associa¢des, ao invés de
individualmente.

Este tipo de atividades acaba por ndo permitir tanto didlogo, reflexdo e troca de
ideias, pois sdao muito diretas acabando assim por ndo ser tdo enriquecedoras como

estratégias mais dindmicas como os jogos, troca de papéis ou dramatizacdes.

Data/Hora: 9/11/2017 —9h as 13h

Local: CAO

Utentes: P1, P2, P3 e P4.

Assunto: 42 Sessdao de Educacdo para a Sexualidade — Atividade “Termdmetro
das Emogdes” e “Roda das Emogdes”.

Descrigdao: Nesta sessdo dividiram-se os alunos em pares e de seguida, cada
aluno, a vez, levantou-se e tirou um papel da caixa, depois, com o seu par dramatizaram
a situacdo pedida no papel.

Na segunda parte da sessdao, os alunos coloriram o termémetro da cor que
preferiram e recortaram e colaram o termdmetro numa cartolina, recortando
novamente. No final montaram-no encaixando as pegas e colocaram o seu nome.

Reflexdao: Os alunos mostraram-se muito interessados na atividade “Roda das
emocdes” e empenharam-se muito nas dramatizacdes. A segunda atividade foi também
concluida de forma adequada.

Foi possivel observar que as atividades que envolvam participacdo em grupo e
que os facam colocarem-se no papel de outros, como as dramatizagdes, facilitam a
percecdo e aprendizagem dos temas e é possivel observar que os deixam mais

entusiasmados e motivados do que atividades individuais.

Data/Hora: 15/11/2017 — 12h as 12h30

Local: Centro de Formacao.
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Utentes: P1, P2, P3 e P4.

Assunto: 52 Sessao de Educacdo para a Sexualidade — Ficha “As minhas emoc¢des”
e atividade “Jogo da Memoria das Emocgdes”.

Descrigao: No inicio da sessdo os utentes elaboraram a ficha “As minhas
emocdes”. De seguida, depois de partilharem com o grupo as suas respostas, iniciaram
a elaboragdo do jogo da memdria. Nesta sessdao apenas pintaram todos os emojis e a
caixa com a palavra correspondente a emocao.

Reflexdao: Nesta sessdo os utentes estiveram participativos, mas mostraram-se,
no geral, pouco concentrados.

A atividade “Jogo da memdria das emogdes” ndo foi terminada pois a sessao teve
uma duracdo de apenas 30 minutos devido ao atraso que ocorrer na sessdo do projeto
Connections. Assim, pela curta duragao da sessdao e pelo comportamento de fraco
empenho dos utentes os objetivos da atividade ndao foram concluidos na totalidade,

tendo a atividade de ser continuada na sessdo seguinte.

Data/Hora: 22/11/2017 — 12h as 12h45

Local: Centro de Formacgao

Utentes: P1, P2, P3 e P4.

Assunto: 62 Sessao de Educacgao para a Sexualidade — Continuagdo da atividade
“Jogo da Memoria das EmocGes”.

Descrigcao: Nesta sessdao os alunos continuaram a realizagao da atividade “Jogo
da Memodria das Emocgdes”. Recortaram todas as palavras e emojis e colaram-nos nos
diversos quadrados de EVA previamente distribuidos.

Reflexao: Esta sessdo apenas teve a duragao de 30 minutos devido a duragdo da
sessdo anterior do projeto “Connections” ter demorado um pouco mais.

Os alunos mantiveram um comportamento adequado e demonstraram-se

empenhados na continuac¢do da atividade.

Data/Hora: 29/11/2017 — 12h as 12h45
Local: Centro de Formagao

Utentes: P1, P2, P3 e P4.
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Assunto: 72 Sessao de Educacgao para a Sexualidade — Terminar a atividade “Jogo
da Memoria das Emogdes”.

Descrigao: Nesta sessdao os alunos terminaram a realizagao da atividade “Jogo da
Memoria das Emocdes” e no final fizeram uma caixa para cada um guardar o seu jogo,
em cartolina, seguindo todos os passos e instrucdes dadas.

Reflexao: Os alunos mantiveram-se participativos e empenhados no decorrer da
atividade e realizaram-na até ao fim de forma interessada e corretamente.

No final da atividade jogaram o jogo em grupos de 2 e no fim da sessao puderam

levar cada um o seu jogo para casa.

Data/Hora: 13/12/2017 — 9h as 14h

Local: Centro de Formagao

Utentes: P1, P2, P3 e P4.

Assunto: 82 Sessdo de Educagdo para a Sexualidade — Atividades “Filtro do
Pensamento e Fala” e “Controlar Emogdes”.

Descrigao: Nesta sessdo, na primeira atividade foi pedido aos alunos para

escolher, um a um, um papel e depois de o ler deveria refletir com o grupo acerca de
guais desses pensamentos poderiam ser expressos da forma como estdao (mudando-os
assim para a boca) e quais deveriam ser apenas pensados (encaixando-os assim na
cabeca).
De seguida, na atividade “Controlar Emogdes” foi entregue aos alunos a ficha “Jodo
Irritado” e refletimos em conjunto o que se passava na situacdo e qual a opinido que
tinham sobre ela dizendo, de acordo com a sua opinido, qual a melhor atitude a tomar.
Apds a reflexdao todos pintaram os desenhos.

De seguida, foi-lhes entregue a ficha “Semaforo das emocdes” e refletiu-se sobre
como se deve agir quando se sentem determinadas emoc¢des, como é o caso da raiva,
medo, etc., e o que se deve fazer para as conseguir controlar.

No final da sessao foi passada a ficha de avaliacdo individual das sessdes para ser

elaborada pelos alunos, sobre o tema “Emocées e Sentimentos”.
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Reflexdao: Nesta sessdao, no geral, os alunos estiveram muito participativos e
interessados. O P4 manteve-se um pouco distraido e pouco empenhado ao longo da
atividade.

Os alunos realizaram todas as atividades até ao final, demonstrando
conhecimento prévio sobre o tema e analogia com exemplos da vida didria.

Na atividade “Filtro do pensamento e fala” conseguiram com facilidade
compreender o que pode ser dito e o que apenas deveria ser pensado e reformulado
para poder ser dito. Nesta atividade os alunos dialogaram bastante e fizeram
comentdrios muito pertinentes sobre o tema demonstrando compreensdo e

conhecimento sobre o tema, o que permitiu o cumprimento dos objetivos da atividade.

Data/Hora: 3/1/2018 — 10h30 as 12h30

Local: CAO

Utentes: P2, P3 e P4.

Assunto: 92 Sessdo de Educacdo para a Sexualidade — Atividades “Mural das
Relac¢es”.

Descrigao: No inicio da sessao questionei os alunos sobres as diferentes rela¢des
gue conheciam e apds um breve didlogo pedi aos alunos para escreverem uma frase ou
palavra sobre cada uma das relagdes (amigos, colegas, professores, namorado(a),
familia) e que realizassem um pequeno desenho sobre duas a trés relacbes que
escolhessem. No final colaram-se as frases/palavras e os desenhos elaborados pelos
alunos numa cartolina com o titulo “Mural das Rela¢des”.

Reflexao: Os alunos realizaram a atividade até ao final demonstrando-se
bastante empenhados e interessados. ldentificaram corretamente as diferentes
relacGes e escreveram frases e palavras que se relacionavam muito bem com as
mesmas. Fizeram ainda desenhos das relagdes que as ilustravam bastante bem.

Deste modo, demonstraram conhecimento prévio acerca do tema abordado e

compreensao sobre o mesmo, cumprindo assim os objetivos da atividade.

Data/Hora: 17/1/2018 — 11h30 as 12h30

Local: Centro de Formacao
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Utentes: P1, P2, P3 e P4.

Assunto: 102 Sessao de Educacdo para a Sexualidade — Atividades “Quem é quem
dos relacionamentos” e “Semaforo das RelagGes”.

Descrigdao: Nesta sessdo foram aplicados dois jogos. O primeiro foi o “Quem é
guem dos relacionamentos” no qual se comecou por refletir com os alunos sobre as
diferentes relagGes interpessoais. As relagdes abordadas foram: a familia, os amigos, os
professores, os namorados e os colegas. Neste jogo os alunos teriam de ser capazes de
reconhecer as diferentes relagdes socias e as suas principais caracteristicas.

No jogo seguinte, “Semaforo das Relagdes” os alunos responderam as questoes
colocadas e dialogou-se sobre as diferengas entre os 5 tipos de relagdes sociais
escolhidos anteriormente e como devemos adaptar a nossa forma de agir de acordo
com a pessoa com que estamos a interagir.

No final da sessdo foi passada a ficha de avaliacdo individual das sessGes para ser
elaborada pelos alunos, sobre o tema “Tipos de RelagGes”.

Reflexdo: No geral os alunos interagiram bastante e mostraram-se muito
interessados e entusiasmados com os jogos. Contudo, o P4 mostrou-se pouco
participativo.

Este tipo de atividades mais didaticas e dindmicas resulta muito bem com o
grupo, eles ficam mais motivados e a partir dai é possivel retirar mais frutos, sendo mais
facil perceberem determinados temas e aprenderem novos conceitos pois sdao
abordados ndao de uma forma expositiva e demasiado informativas, mas, num formato

de jogo.

Data/Hora: 24/1/2018 — 10h30 as 12h30

Local: Centro de Formacao

Utentes: P1, P2, P3 e P4.

Assunto: 112 Sessdo de Educacdo para a Sexualidade — Atividades “Jogo do
Jardim das Conversas” e “Manual de como ter uma conversa”.

Descrigdo: A sessdo iniciou-se com o jogo “Jardim das Conversas”, no qual e
abordaram diversos temas e o objetivo principal seria manter os alunos a dialogar de

forma correta dando-lhe recompensas sempre que respondessem de forma adequada
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e sancionando-os sempre que interrompessem ou tivessem um comportamento menos
adequado, ajudando-os a compreender como deve decorrer uma conversa e criando um
bonito jardim de acordo com a forma como tinham colaborado na conversa.

Na segunda atividade “Manual de como ter uma conversa”, inicialmente foram
entregues as fichas a cada um dos alunos e, de seguida devera foi lido por eles em voz
alta e a vez o seu conteldo. Seguidamente dialogdmos sobre a importancia de seguir os
passos apresentados no decorrer de qualquer conversa.

Depois os alunos recortaram as frases e imagens e colaram em cada um dos
pedacos de cartolina. No final agrafaram (com supervisdao e auxilio) todas as partes,
criando assim o seu manual de como ter uma conversa.

Reflexdao: No decorrer da sessao os alunos estiveram muito comunicativos e
dialogaram bastante, sobre os diversos temas previamente selecionados. No geral
deram respostas muito interessantes e fizeram comentarios muito pertinentes,
colocando questdes uns aos outros e dando as suas préprias opinides sobre as tematicas
abordadas.

Os alunos mantiveram-se ao longo de toda a sessao interessados, empenhados
e, numa fase mais avancado do “Jogo das Conversas” comecaram a procurar,
individualmente, a procurar estratégias competitivas para ganhar o jogo e ter o melhor

jardim,

Data/Hora: 07/02/2018 — 09h as 14h

Local: Centro de Formacao.

Utentes: P1, P2, P3 e P4.

Assunto: 122 Sessao de Educagao para a Sexualidade — Atividade “Jogo das
Capacidades Sociais”.

Descrigdao: Nesta sessdo realizou-se 0 “Jogo das Capacidades Sociais”. Neste os
alunos tiveram de escolher um cartdo e falar sobre o tema nele apresentado (os temas
serdao “eu sei o que fazer”, “sei o que sinto” e “sei o que é errado” de acordo com uma
determinada situacdo e cada um deles recebera uma tabela para cada tema com 3

espacos para completar), no fim do didlogo sobre o tema ganham um “certo”, da cor

correspondente a pergunta respondida, para preencherem a sua tabela.
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Reflexao: No decorrer da sessdao os alunos mantiveram-se muito participativos e
interessados na atividade.

Todos os alunos se empenharam no decorrer da sessdao e tiveram um
comportamento adequado. Estes responderam as questdes de forma adequada e,
sempre que tinham dificuldades em responder a uma questdo algum colega os ajudava.
No geral, fizeram observag¢Ges e comentdrios muito pertinentes e reflexivos o que
permitiu bastante troca de ideias e didlogo entre eles o que possibilitou o cumprimento
dos objetivos propostos para esta sessao.

Foi ainda possivel observar que os alunos apreciam bastante este tipo de
atividades mais didaticas e que envolvam jogos, partilha de ideias, que promovam o

didlogo e a discussao.

Data/Hora: 21/02/2018 — 10h as 12h30

Local: Centro de Formagao

Utentes: P1, P2, P3 e P4.

Assunto: 132 Sessdo de Educacdo para a Sexualidade — Atividade “Como Resolver
conflitos?”.

Descrigdo: Os alunos responderam as questdes colocadas no powerpoint “Como
resolver conflitos?” e refletiram acerca da importancia de saber ouvir e de ndo usar a
violéncia na resolucdo de conflitos. De seguida, os alunos dividiram uma folha branca ao
meio e de um lado desenharam um conflito que tiveram e do outro desenharam e/ou
escreveram o que fizeram para o resolver.

No final da sessao foi passada a ficha de avaliacdo individual das sessdes para ser

elaborada pelos alunos, sobre o tema “Competéncias Sociais”.

Reflexdao: Todos os alunos concluiram a realizagdo da atividade. O P4
inicialmente mostrou-se reticente em iniciar a atividade, mas foi motivado pelos colegas
a trabalhar, contudo, durante a atividade manteve-se um pouco desconcentrado. O P2,
o P3 e 0 P1 mantiveram-se muito empenhados, dialogaram bastante e analisaram muito
bem as situag¢des, encontrando com alguma facilidade estratégias muito pertinentes

para a resolucdo dos conflitos.
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No geral, todos estiveram muito participativos e é possivel observar que gostam

bastante de atividades que envolvam o didlogo e a partilha e troca de ideias.

Data/Hora: 28/02/2018 — 10h as 12h30

Local: Centro de Formacao

Utentes: P1, P2, P3 e P4.

Assunto: 142 Sessao de Educacdo para a Sexualidade — Atividade “Eu e o Perigo”
e “Como me manter em segurancga”.

Descrigdo: Nesta sessdo foi apresentado um powerpoint com situaces que
variam no seu grau de perigosidade e foram distribuidos cartdes verde, amarelo e
vermelho de modo a identificar a perigosidade das mesmas. De seguida foi feita uma
reflexdo sobre o modo como lidar com as diferentes situa¢des e quais as estratégias para
as resolver.

Os alunos dramatizaram em pequenos grupos de 3 diversas situagcdes de perigo.
Os restantes alunos que assistiram a dramatizacao deveram votar na reagao do aluno B
ou na do C e a justificarem o seu voto. Seguir os alunos dialogaram sobre as diferentes
votagdes com as respetivas justificacdes as reacdes dramatizadas. Parti, entdo, dai para
focalizar a necessidade de respeitar determinadas regras de seguranca pessoal no
relacionamento com os outros.

Finalmente, os alunos desenharam cada um uma situacao de perigo em que ja
estiveram envolvidos ou que ja presenciaram.

Reflexdo: Os alunos estiveram muito participativos e motivados ao longo de toda
a sessado. Inicialmente o P1 esteve um pouco calado, mas a meio da sessdao comecgou a
participar bastante.

Na primeira atividade todos participaram de forma adequada, sendo que o P2 e
o P3 fizeram reflexdes e observa¢des muito pertinentes acerca do tema. Todos os alunos
partilharam experiéncias em que ja estiveram ou presenciaram uma situacao de perigo.

Na segunda atividade o P1 e o P3 participaram nas dramatizacdes e o P4 e o P2
foram os juris. Todos estiveram muito empenhados e o P4 esteve muito participativo e
esforcou-se bastante para se fazer entender, procurando expressar-se de forma

adequada, de acordo com as suas capacidades.
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No geral, todos tiveram um comportamento adequado e uma participagao
positiva, demonstrando através do didlogo conhecimento prévio sobre o tema abordado

e, através de exemplos, transferéncia das aprendizagens para as praticas da vida diaria.

Data/Hora: 14/03/2018 — 10h as 12h

Local: Centro de Formagao

Utentes: P1, P2, P3 e P4

Assunto: Sessdo 15 de Educagdo para a Sexualidade: Atividade — “Bullying e
Cyberbullying”.

Descrigdo: A sessdo iniciou com o visionamento de um video sobre bullying e
cyberbullying. De seguida foi apresentado um pequeno powerpoint com as definicdes
de ambos os fendmenos. Apds a explicacdo foi realizada uma pequena discussao e
esclarecimento de duvidas sobre o tema.

Seguidamente leu-se em voz alta 3 testemunhos sobre o bullying e os alunos
debateram o tema partilhando opiniGes e experiéncias préprias ou de alguém que
conheciam.

No final, os alunos para dividiram uma cartolina a meio e fizeram uma espécie
de “chuva de ideias” - num dos lados da cartolina escolheram palavras relacionadas com
a pratica de bullying e no outro lado escreveram palavras sobre como este fendmeno
poderd ser controlado e combatido, criando um cartaz anti-bullying intitulado
“Violéncia? Nao!”.

Reflexdo: No geral, todos estiveram muito participativos a exce¢do do P4 que
esteve sempre muito calado e apenas participou quando solicitado.

Os alunos demonstraram compreender o tema abordado e fizeram comentarios
muito pertinentes a cerca do mesmo, dando exemplos pessoais das suas vivéncias ou
de histérias reais que conheciam.

Todos colaboraram no trabalho final do cartaz contra o bullying, escrevendo
palavras e fazendo varios desenhos sobre o bullying e outros promovendo
comportamentos adequados.

Este tipo de sessbes com uma grande variedade de metodologias, neste caso, o

visionamento de videos/filmes, a parte mais informativa sobre o tema através de uma
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apresentacdo de diapositivos, o debate que promova troca de experiéncias e opinides e
o trabalho de grupo na construcdo de um cartaz, faz que os alunos figuem mais
motivados e interessados, o que, consequentemente, os deixa mais atentos e

concentrados e facilita a sua aprendizagem.

Data/Hora: 21/03/2018 — 09h as 14h

Local: Centro de Formacao

Utentes: P1, P2, P3 e P4.

Assunto: Sessdo 16 do Programa de Educacdo Sexual: Atividade - “Jogo das
Decisdes”.

Descrigao: No inicio da sessdao os alunos foram informados que nesta sessao iria
ser feita uma revisdo de vdrios temas ja abordados de modo a consolidar esses
conhecimentos anteriormente adquiridos. De seguida, foi apresentado um ppt de um
jogo no qual os alunos puderam observar e analisar diferentes cenarios relacionados
com relacionamentos, sexualidade e seguranca e, escolher, de entre varias op¢oes, a
reacao que consideravam ser a mais adequada a situacdo que lhes estava a ser
apresentada. Os temas apresentados no jogo eram: encontrar e conhecer pessoas;
relacGes saudaveis; bom toque e mau toque; seguranca online e seguranca no dia-a-dia.

No final da sessdo foi passada a ficha de avaliagdo individual das sessbes para ser
elaborada pelos alunos, sobre o tema “Seguranca e prevenc¢do do abuso”.

Reflexdo: Os alunos mantiveram um comportamento adequado e mostraram-se
bastante interessados. O P4 esteve um pouco desatento sendo necessario reforgo verbal
para que participasse.

Foi concluida a realizacdo da atividade na qual os alunos estiveram bastante
participativos, respondendo e justificando de forma adequada as questdes colocadas no
jogo.

No geral, os alunos demonstraram compreensao dos temas abordados nas
sessdes anteriores, respondendo as questdes e fazendo comentdrios pertinentes sobre

0S mesmaos.
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E possivel observar que os alunos gostam de metodologias que envolvam o uso
do computador e de jogos dinamicos nos quais possam trocar ideias e partilhar opinides,

o que torna mais facil a sua aprendizagem.

Data/Hora: 14/04/2018 — 09h as 12h

Local: CAO

Utentes: P1, P2, P3 e P4.

Assunto: Sessdo 17 do Programa de Educacgdo Sexual: Atividade - “Porqué cuidar
do meu corpo?”; “Quais os cuidados de higiene que devemos ter?” e “Como manter o
meu corpo limpo?”.

Descrigao: No decorrer da primeira atividade foram apresentadas diversas
situagdes e os alunos tiveram de, individualmente, avaliar num papel as situag¢des, de A
a D (A — o teu corpo sente-se melhor, B- sentes-te mal com o teu corpo, C — gostas de
estar junto dos outros, D — sentes vergonha de estar ao pé dos outros; E — os outros ndo
se sentem bem ao pé de ti). De seguida tiveram de refletir sobre a importancia dos
cuidados a ter com o nosso corpo e de como um corpo cuidado nos faz sentir mais
confiantes, mais sorridentes e muito mais felizes.

Na segunda atividade os alunos observaram um powerpoint sobre os cuidados
gue devemos ter com o cabelo, corpo, dentes, unhas e roupa e dialogaram sobre a
importancia dos cuidados de higiene.

A Ultima atividade consistiu na realizacdo de uma ficha sobre cuidados de
higiene. De seguida, foram distribuidas a cada utente imagens (incluidas na ficha) que
representavam cuidados que devemos ter com o nosso corpo; os alunos pintaram as
figuras e posteriormente, colaram todas as imagens numa cartolina, com o titulo “Como
manter o meu corpo limpo?”.

Reflexdo: A sessdao decorreu como previsto e os objetivos das atividades foram
alcancados com sucesso.

O P2 mostrou-se um pouco distraido no inicio da sessdao, mas algum tempo
depois e ap6s algum reforgco e um maior numero de perguntas direcionadas a si, acabou
por comecar a participar bastante e a fazer comentdrios muito pertinentes relacionados

ao tema.
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O P4 esteve também muito participativo, mas muitas das suas afirmag¢des nao
estavam diretamente relacionados com o tema abordado, divagando um pouco nos
seus comentdrios.

Os restantes alunos tiveram um comportamento bastante adequado e
mantiveram-se empenhados na realizagao das atividades.

No geral, todos demonstraram conhecimento prévio sobre o tema abordado e
identificaram corretamente quais as atitudes adequadas a ter para uma boa higiene

pessoal.

Data/Hora: 02/05/2018 — 10h as 12h

Local: CAO

Utentes: P1, P2 e P4.

Assunto: Sessdo 18 do Programa de Educacdo Sexual: Atividade — “O que ajuda
0 meu corpo a sentir-se bem?” e “Cartaz da Higiene”.

Descrigdo: A sessdo iniciou-se comecando por falar sobre a importancia da
lavagem das maos e dialogdmos sobre a quantidade de germes e/ou doengas que
podemos, caso nao o facamos regularmente, vir a ter. De seguida os alunos visionaram
um pequeno video de como deve ser a lavagem adequada das maos.

Posteriormente, dentro de um saco no qual estavam diversos produtos de
higiene didria e produtos que ajudam a manter o bem-estar corporal, cada aluno, a vez,
sem olhar teve de, pelo toque, escolher e retirar um produto de dentro do saco,
descrevé-lo, dizendo o que é, para que serve como e quando deveria ser usado.
Finalmente termindmos com um pequeno didlogo sobre quando se deve lavar as maos,
com que frequéncia se deve tomar banho, como o devemos fazer e que produtos de
higiene devemos usar.

No final da sessao foi passada a ficha de avaliagdo individual das sessGes para ser
elaborada pelos alunos, sobre o tema “Importancia da Higiene Pessoal”.

Reflexdao: Os alunos concluiram a realizagdo das atividades com sucesso,
cumprindo assim os objetivos pré-planificados. No geral, todos estiveram bastante

participativos e empenhados ao longo de toda a sessao.
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O P2 exp0s observagdes muito pertinentes de acordo com o tema abordado
apesar de a sua participacdo ndo ter sido consistente ao longo das atividades, o aluno
sempre que intreviu fé-lo de forma adequada, com comentdrios bastante apropriados.

Todos demonstraram conhecimento prévio acerca da tematica e reconheceram
e caracterizaram adequadamente todos os produtos de higiene, demonstrando

transferéncia de aprendizagens para as tarefas do dia-a-dia.

Data/Hora: 16/05/2018 — 10h as 12h

Local: CAO

Utentes: P1, P2 e P4.

Assunto: Sessdo 19 do Programa de Educacdo Sexual: Atividade — “Quem usa o
qué, quem brinca com o qué e quem faz o qué?”.

Descrigdao: No inicio da sessao foi apresentado um ppt com diferentes acdes e os
alunos tiveram de escolher se estas correspondem a agdes que a sociedade associa aos
rapazes ou as raparigas ou se sdo associadas a ambos os géneros. De seguida, fazer uma
breve reflexdao acerca da importancia da igualdade de género e porque este tipo de
diferencas existe.

Seguidamente foi pedido aos alunos que pensassem em frases alusivas a
igualdade de género e que as escrevessem em pedacos de Eva, que foram colados numa
cartolina com o titulo “Princesas de capa e herdis e de avental”, no final os alunos
coloriram e colaram na cartolina os bonecos que representam o titulo do cartaz.

Reflexdo: Os alunos concluiram a realizacdo das atividades propostas
mostrando-se bastante colaborativos durante toda a sessdo. Durante o visionamento
do powerpoint os jovens estiveram bastante atentos e participativos, colocando
guestoes e fazendo comentarios muito pertinentes sobre o tema.

Os alunos demonstraram conhecimento sobre o tema, apesar de inicialmente
apresentarem algumas dificuldades na compreensdo e aceitacdo da igualdade entre os
géneros, no entanto durante as respostas as perguntas reflexivas que foram colocadas
aos alunos mostraram ter uma nova visao sobre o assunto, o que foi possivel observar
através das suas respostas e comentdrios e posteriormente através das frases que

escreveram para colocar no cartaz elaborado.
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Deste modo, os objetivos predefinidos para a sessao foram alcangados.

Data/Hora: 30/05/2018 — 10h as 12h

Local: CAO

Utentes: P1, P2, P3 e P4.

Assunto: Sessao 20 do Programa de Educagdao Sexual: Atividade — “As nossas
diferencas” e “O Extraterrestre”.

Descrigao: No inicio da sessdo foi feita uma questdo de modo a fazer uma
transicdo do tema abordado na sessdo anterior para o tema abordado nesta “As
diferencas que falamos na sessdo anterior encontram-se a vista de todos, implicitas na
nossa sociedade. Existem outras diferencas ainda mais evidentes entre os homens e as
mulheres. Quais sdo elas?”. De seguida, foi apresentado um powerpoint sobre as
modificacGes fisicas em ambos os sexos e qual a idade em que ocorrem.

Na atividade seguinte os alunos tiveram de imaginar que tinha chegado a Terra
um extraterrestre e gostava de saber o que é um homem e o que é uma mulher. Os
alunos foram divididos em 2 grupos e um dos grupos ficou responsavel por explicar o
gue é um homem enquanto o outro se responsabilizou por explicar o que é uma mulher.
Foi entregue uma folha de cartolina a cada grupo e vdérios post-it’s de diferentes cores,
de modo a ser utilizada para facilitar a comunicac¢ao relativa a descricao do que é um
homem ou uma mulher. Foram dados 20 minutos para esta tarefa. Depois de os dois
grupos terminarem o trabalho, pedir para apresentarem os resultados. Os grupos
desenharam uma mulher e um homem em cada cartolina e usaram os post-it’s para
escrever caracteristicas de ambos os géneros de modo a ajudar o extraterrestre a
identificar cada um deles.

No final da sessdo foi passada a ficha de avaliagdo individual das sessGes para ser
elaborada pelos alunos, sobre o tema “Modifica¢des Etarias”.

Reflexdo: Nesta sessdo os alunos estiveram bastante participativos e
empenhados.

Durante a primeira atividade foi passado um powerpoint sobre as diferencas
fisicas que existem entre ambos os géneros. No decorrer desta atividade os alunos

estiveram bastante interessados e pediram para explorarmos e aprofundarmos temas
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COmo: como e porque ocorre a menstruagao, como ocorre o nascimento de um bebé e
como ocorre a gravidez de gémeos.

No decorrer da segunda atividade os alunos demonstraram bastante entusiasmo
em explicar a um extraterrestre o que € um homem e uma mulher. Assim, os alunos
desenharam um homem e uma mulher de roupa interior de modo a mostrar algumas
diferencas fisicas, nomeadamente o formato do corpo, o cabelo curto/comprido, etc e
escreveram nos post-it’s entregues diversas caracteristicas fisicas e socialmente
implicitas sobre o homem e a mulher.

Todos estiveram bastante colaborativos e comunicativos ao longo das
atividades, partilhando experiéncias do seu desenvolvimento fisico e esclarecendo

duvidas. Deste modo, foram atingidos os objetivos da sessao.

Data/Hora: 06/06/2018 — 10h as 12h

Local: CAO

Utentes: P1, P2, P3 e P4.

Assunto: Sessdo 21 do Programa de Educacdo Sexual: Atividade — “Respeitar a
vontade do outro”, “Jogo das Decisdes” e “Jogo do Dado”.

Descrigdao: No inicio da sessdo dividiram-se os alunos em diferentes grupos de 2
e foi feito um sorteio para determinar com que sketch ficaria cada par. De seguida os
alunos foram ensaiando utilizando os guides e apresentaram depois aos restantes
colegas, um par de cada vez, a sua dramatizacdo de curtos sketches de situag¢des
ocorridas no dia a dia, em contexto escolar ou do quotidiano, em que um dos elementos
desse par expressa ao outro o seu afeto ou algum pedido, nem sempre respeitando a
sua vontade.

Foram entregues a cada aluno que estava a assistir dois cartdes, um verde e um
vermelho e foi pedido que, a cada elemento que apds a dramatizacdo mostrasse o
cartdo verde caso tivesse observado que no sketch dramatizado a manifestacao de afeto
foi realizada respeitando a vontade do outro e, cartdo vermelho caso tenha observado
o contrario. Procurou estimular-se todos os alunos a pronunciar-se sobre os motivos que
os levaram a mostrar qualquer um dos cartdes e foi solicitada a opinido do grupo em

relacdo aos argumentos apresentados pelos colegas, aproveitando o didlogo para focar
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a importancia de reconhecer e respeitar a vontade dos outros quando Ihes expressamos
0 nosso afeto.

Na atividade seguinte foi apresentado um ppt no qual os alunos puderam
observar e analisar diferentes cendrios relacionados com demonstracdo de afetos, o
respeitar a vontade do outro, a importancia da privacidade e os espacos adequados para
demonstrar afetos e, escolher, de entre vdrias propostas, a reagao que consideraram
ser a mais adequada a situacdo que lhes foi apresentada. De seguida, promoveu-se uma
discussdo sobre os temas trabalhados na qual os alunos poderdao esclarecer algumas
duvidas.

Na ultima atividade os alunos jogaram o “Jogo do Dado” usado como uma forma
divertida de trabalhar com os alunos questdes importantes, e encontrar solu¢des para
algumas duvidas. O jogo era composto por 5 partes: conhecimento, capacidades,
normas e valores, materiais e os pontos de interrogacdo, foi necessario um dado, os
cartées e a caixa (de preferéncia com materiais reais). Apds lancar o dado, o aluno
escolheu o cartdo do baralho de acordo com o simbolo que saiu, colocou a questao,
iniciou-se a discussdo sobre a pergunta e todos deram a sua opinido sobre a reposta
dada pelo colega. Este jogo funcionou como uma revisao de todos os temas trabalhados
ao longo das sessoes do programa.

Reflexdo: Os alunos estiveram bastante motivados e interessados durante todas
as atividades, participando bastante e demonstrando-se muito empenhados.

Na primeira atividade todos participaram, ainda que alguns sentiram mais
dificuldades na sua comunicacdo, mas esforcaram-se para transmitir a ideia da
dramatizacdo aos colegas mostrando-se muito entusiasmados.

Na segunda atividade os alunos estiveram bastante atentos e muito
participativas, fazendo diversas questdes e aprofundando diversos assuntos.

Na ultima atividade todos colaboraram no jogo mostrando muita vontade que
chegasse a sua vez de jogar. No geral, todos responderam acertadamente as questdes
colocadas nos cartdes escolhidos e mesmo que ndo conseguissem responder ou
tivessem duvidas existiu sempre algum colega que ajudou ou respondeu

acertadamente.
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No geral, todos estiveram muito bem e demonstraram que adquiriram diversos
conhecimentos ao longo da aplicacdo do programa, sendo possivel observar através de
comentarios, reflexdes e exemplos por eles dados, transferéncia de aprendizagens para

as praticas do dia a dia.
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Reflexao das Sessoes do PES — Silva Gaio

Data/Hora: 16/10/2017 — 16h as 17h

Local: Silva Gaio

Utentes: P5

Assunto: 12 Sessdo de Educacdo para a Sexualidade — Atividade “Emojis”.

Descrigao: Inicialmente foram apresentadas a aluna diversas imagens de emojis,
sendo-lhe pedido que identificasse quais sentimentos/emoc¢Ges estavam nelas
representados (felicidade, amor/amizade, tristeza, raiva, vergonha e surpresa). De
seguida, foram exibidos, um a um, uma série de gif's que descreviam situa¢des nas quais
eram demonstrados diversos sentimentos/emocdes. A aluna deveria entdo atribuir um
emoji a cada gif apresentado, de acordo com o sentimento/emoc¢ao nele expresso.

Posteriormente, pedi para que a aluna desenhasse numa folha (previamente
dividida em 6 partes, cada uma correspondente a uma emocado acima identificada) uma
situacdo em que ja tinha vivido cada um desses sentimentos.

Reflexdao: O aluno realizou a atividade até ao final, com constantes distra¢des.
Reconheceu quase a totalidade das emocgdes, demonstrando mais dificuldade nas
seguintes: vergonha e surpresa. O aluno foi capaz de identificar e desenhar diversas
situagcdes em que ja sentiu cada uma das emogdes pedidas.

O facto de estarem mais alunos na sala e ruido fez com que o aluno se distraisse

bastantes vezes e dificultou a sua concentracdo na atividade.

Data/Hora: 24/10/2017 — 16h as 17h

Local: Silva Gaio

Utentes: P5

Assunto: 22 Sessdo de Educacdo para a Sexualidade — Atividade “Descobre como
me sinto”.

Descrigao: Nesta sessdao o aluno coloriu os emojis presentes na ficha da atividade
de acordo com as cores indicadas e no final recortou-os.

De seguida, o aluno recortou as imagens que se encontram na folha 2 da ficha

da atividade e colou-as, uma em cada espaco, da cartolina previamente dividida. Depois
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disto, cortou e colou pequenos pedacos de velcro por tras de cada emoji e a frente de
cada imagem colada na cartolina.

Posteriormente o aluno afixou o emoji correspondente a emogao expressa nos
acontecimentos indicados pelas imagens.

No final fizemos uma pequena reflexao sobre como as pessoas reagem de formas
diferentes consoante as situagdes a que estdao expostas.

Reflexdo: O aluno realizou a atividade até ao final, apesar das constantes
desconcentragbes (sendo algumas provocadas pelos colegas, mas a maioria parte do
proprio aluno pois mantém-se concentrado por periodos muito curtos de tempo).

Relativamente a atividade, este foi capaz de associar com alguma facilidade as
emocodes as situacdes apresentadas nas imagens, demonstrando mais dificuldades nas
emoc¢des de medo e surpresa.

No inicio da sessdo transmiti ao aluno que caso o seu comportamento fosse
adequado e conseguisse concluir a atividade tinha cerca de 15 minutos para usar o
computador, usando-o como refor¢o positivo e estimulo a atengdo/concentragdo. Deste
modo, no fim da sessdao o aluno usou o computador para jogar 3 jogos que 0s Seus

colegas do CAO tinham elaborado no Scratch em sessGes anteriores.

Data/Hora: 7/11/2017 —16h as 17h

Local: Silva Gaio

Utentes: P5

Assunto: 32 Sessdo de Educacdo para a Sexualidade — Atividade “Termdmetro
das Emocgdes”.

Descrigao: Nesta sessdo o utente teve de colorir o termdémetro da cor que
escolheu. De seguida recortou as duas pecas de acordo com as instru¢des dadas e colou-
as numa cartolina, recortando novamente. No final montou o termdémetro segundo as
indicacdes, colocou o nome e afixou-o num local visivel para que possa mudar a emogao
no seu termdémetro consoante o que estiver a sentir no momento.

Reflexao: O P5 manteve-se muito desatento no decorrer da atividade. Concluiu
a tarefa até ao final, mas com pouco interesse sendo necessario constante reforco

verbal.
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O aluno encontrava-se muito agitado o que dificultou o cumprimento dos

objetivos da atividade.

Data/Hora: 28/11/2017 — 15h as 18h

Local: Silva Gaio

Utentes: P5

Assunto: 42 Sessdo de Educagdo para a Sexualidade — Atividades “Onde eu
sinto?”, “Cara Amovivel” e “Desenha-me”.

Descrigcao: Nesta sessdo a primeira atividade foi a elaboracdo de um mobile de
uma cara que move as suas partes (olhos, boca, nariz e sobrancelhas) modificando assim
a emogado que representa.

O aluno recortou as partes que constituiam a cara do boneco e colou sobre
cartolina. De seguida recortou-as novamente e fixou as diferentes partes do rosto com
tachas. Seguidamente refletimos sobre como a nossa expressao facial muda de acordo
com o que estamos a sentir. Posteriormente pedi ao aluno que, no mobile construido,
identificasse as principais emogdes: Alegria, tristeza, surpresa, medo, raiva.

Na atividade seguinte foi-lhe pedido que desenhasse, numa cara das diferentes
gue estavam na ficha da atividade, a emoc¢ao pedida e pintar.

Na ultima atividade o aluno teve de pintar as partes do corpo onde sente
determinadas emocdes de acordo com as cores indicadas na ficha da atividade.

Reflexdo: No decorrer da sessdao o aluno manteve-se muito agitado e
desconcentrado o que dificultou na sua atencdo e empenho na realizacdo da atividade.

Contudo, todas as fichas foram realizadas apesar de demonstrar alguma
dificuldade em desenhar as expressoes faciais na ficha “Desenha-me”.

O aluno demonstrou ainda compreensdo e conhecimento prévio acerca dos

temas abordados.

Data/Hora: 14/12/2017 — 16h as 17h

Local: Silva Gaio

Utentes: P5

Assunto: 52 Sessdo de Educacdo para a Sexualidade — Atividades “Filtro do
Pensamento e Fala”, “Controlar Emogdes”.
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Descrigao: Nesta sessdo foi pedido ao aluno para escolher, um a um, um papel e
depois de o ler deveria refletir acerca de quais desses pensamentos poderiam ser
expressos da forma como estdo (mudando-os assim para a boca) e quais devem ser
apenas pensados (encaixando-os assim na cabeca).

De seguida, foi entregue ao aluno a ficha “Jodo Irritado”, fez-se um pequeno
didlogo sobre a situacdo apresentada e pedindo-lhe para que dissesse, de acordo com a
sua opinido, qual a melhor atitude a tomar relativamente a situagdo descrita. Apds a
reflexdo foi pedido que pintasse os desenhos.

Seguidamente, foi entregue a ficha “Semaforo das emocdes” e refletiu-se sobre
como devemos agir quando sentimos determinadas emoc¢des, como é o caso da raiva,
medo, etc., e o que devemos fazer para as conseguirmos controlar.

No final da sessdao foi passada a ficha de avaliacdo individual das sessdes
elaborada pelo P5, sobre o tema “EmocdGes e Sentimentos”.

Reflexdao: O aluno manteve-se muito desconcentrado e agitado ao longo da
sessao.

Na primeira atividade demonstrou-se mais interessado e colocou os papéis nos
espacos da cabeca e boca de corretamente. Na ultima atividade o aluno esteve muito
agitado, ainda assim, com algum reforco verbal realizou a atividade e fez alguns
comentdrios pertinentes, demonstrando assim conhecimento sobre o tema e
compreensao sobre o certo e o errado de acordo com a situagdo apresentada na

atividade.

Data/Hora: 11/1/2018 — 16h as 17h

Local: Silva Gaio

Utentes: P5

Assunto: 62 Sessdo de Educacdo para a Sexualidade — Atividades “Semaforo das
relacdes” e “Quem é quem dos relacionamentos?”.

Descrigao: No inicio da sessdo foi realizado um didlogo sobre as relacGes
interpessoais selecionadas (amigos, familia, professores, namorados e colegas). De

seguida, o aluno jogou o jogo “Quem é quem dos relacionamentos”.
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Na segunda parte da sessdo, o aluno jogou o jogo “Semaforo das Relacdes”. No
final dialogamos sobre as diferencas entre os 5 tipos de rela¢des sociais escolhidos
anteriormente e como devemos agir perante a pessoa com que estamos a interagir.

Reflexdao: O aluno manteve-se atento por periodos mais longos de tempo,
mostrando-se interessado no decorrer da sessdo. Conseguiu concluir a realizagao de
todas as atividades propostas com eficacia e de forma adequada.

Este demonstrou mais facilidade na realizagdo de ambas as atividades,
respondendo de forma correta nas questdes colocadas. Na primeira atividade o aluno
demonstrou compreensao acerca de como deveria adequar a forma de agir perante a
relagdo que mantém com um determinado individuo. Na segunda atividade observou-
se através dos exemplos que deu e das respostas corretas que foi dando que, este é
capaz de reconhecer as diferentes relagdes socias e as suas principais caracteristicas.
Nesta atividade as suas maiores dificuldades foram na distincdo entre a relacdo de

amigos e colegas.

Data/Hora: 18/1/2018 — 16h as 17h

Local: Silva Gaio

Utentes: P5

Assunto: 72 Sessdo de Educacdo para a Sexualidade — Atividades “Roda dos
Relacionamentos”.

Descricao: Nesta sessdao foi solicitado ao aluno que escrevesse o nome das
pessoas mais proximas e mais afastadas em cada um dos circulos que constituiam a roda
dos relacionamentos, distinguindo os limites e fronteiras entre cada uma das rela¢des.

De seguida, foi realizada uma reflexdo para a compreender a que pessoas
devemos recorrer, de acordo com a situacdo apresentada, de forma ajudar o aluno a
entender quais sdo de fato os tipos de relacGes que se encontram mais proximos de si e
em quais pode confiar.

No final da sessdo foi passada a ficha de avaliacdo individual das sessOes
elaborada pelo P5, sobre o tema “Tipos de Rela¢des”.

Reflexdo: O aluno manteve um comportamento minimamente adequado,
demonstrando um tempo de concentracdo mais longo do que o habitual. Durante a
atividade o aluno escreveu as palavras das relagdes por ele selecionadas com alguma
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ajuda, sendo necessario escrever num papel para que ele pudesse copia-las para os
circulos, mas usando a atividade como um treino da sua capacidade de escrita e usando
os elogios como um reforgo positivo para o incentivar a prdtica da mesma.

Este colaborou na atividade mostrando compreensao pelo tema, o que se tornou
evidente através das escolhas que foi fazendo das diversas relagdes que tem no seu
qguotidiano, colocando de forma adequada as pessoas que Ihe sdo mais préximas no
centro da roda e as que vao sendo mais afastadas cada vez mais distantes do centro. O
aluno deu ainda diversos exemplos do seu dia-a-dia, explicando o motivo pelo qual
quando necessita de ajuda deve recorrer as pessoas presentes nos circulos mais ao
centro e menos as pessoas dos circulos mais afastados.

Deste modo, os objetivos da atividade foram atingidos.

Data/Hora: 25/1/2018 — 16h as 17h

Local: Silva Gaio

Utentes: P5

Assunto: 82 Sessao de Educagdo para a Sexualidade — Atividades “Como ter uma
conversa?”.

Descrigao: Inicialmente foi entregue a ficha ao aluno e de seguida lemos em
conjunto o seu conteudo e dialogdmos sobre a importancia de seguir os passos
apresentados no decorrer de qualquer conversa.

Depois foram distribuidos ao aluno 9 pedagos de cartolina e este recortou as
frases e imagens e colou em cada um dos pedacos de cartolina. No final agrafei todas as
partes, criando assim o seu manual de como ter uma conversa.

Reflexdo: O aluno manteve-se na atividade até ao final, esteve empenhado e
mais concentrado do que o normal. A atividade apesar de ter frases escritas tinha
também imagens que as ilustravam de modo a facilitar a compreensdo do manual.

No final, treindmos as instrucdes descritas no manual e o aluno foi capaz de
exemplificar de forma adequada o método correto de ter uma conversa. Este atribuiu

muita importancia a questao de manter o contacto visual.

Data/Hora: 02/02/2018 — 17h as 18h
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Local: Silva Gaio

Utentes: P6

Assunto: 12 Sessdo de Educa¢do para a Sexualidade — Atividade “Emojis” e
“Descobre como me sinto”.

Descrigao: Inicialmente foram apresentadas a aluna diversas imagens de emaojis,
sendo-lhe pedido que identificasse quais sentimentos/emocbes estavam nelas
representados (felicidade, amor/amizade, tristeza, raiva, vergonha e surpresa). De
seguida, foram exibidos, um a um, uma série de gif’s que descreviam situacdes nas quais
eram demonstrados diversos sentimentos/emocdes. A aluna deveria entdo atribuir um
emoji a cada gif apresentado, de acordo com o sentimento/emocdo nele expresso.
Posteriormente, pedi para que a aluna que desenhasse numa folha (previamente
dividida em 6 partes, cada uma correspondente a uma emocgao acima identificada) uma
situacdo em que ja tinha vivido cada um desses sentimentos.

Na segunda atividade, a aluna coloriu os emojis presentes na ficha da atividade
de acordo com as cores indicadas e no final recortou-os.

De seguida, a aluna recortou as imagens que se encontram na folha 2 da ficha da
atividade e colou-as, uma em cada espaco, da cartolina previamente dividida. Depois
disto, cortou e colou pequenos pedacgos de velcro por tras de cada emoji e a frente de
cada imagem colada na cartolina.

Seguidamente a aluna afixou o emoji correspondente a emogdo expressa nos
acontecimentos indicados pelas imagens.

No final fizemos uma pequena reflexao sobre como as pessoas reagem de formas
diferentes consoante as situagdes a que estdo expostas.

Reflexao: A aluna mostrou-se concentrada durante toda a atividade,
manifestando interesse e empenho. Reconheceu com muita facilidade as emocgdes, a
excecdo da vergonha que ndo identificou inicialmente, apenas apds alguma explicacdo
conseguiu associar esta emocao a situa¢des do dia a dia.

Foi possivel observar que o tema e o tipo de atividade sdo temas muito
apreciados pela aluna, dai o seu empenho na realizacdo das tarefas pedidas,

possibilitando assim o cumprimento dos objetivos da atividade.

Data/Hora: 08/02/2018 — 16h as 17h
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Local: Silva Gaio

Utentes: P5

Assunto: 9 2 Sessao de Educacgao para a Sexualidade — Atividade “Regras para ser
um bom colega”.

Descricao: Nesta atividade foi apresentado um powerpoint com diversas
imagens, entre as quais o aluno escolheu quais as que sdo atitudes préprias de um bom
colega e quais as que nao sao.

De seguida refletimos sobre o que é ser um bom colega, o que deve ou ndo dizer
e o que deve ou ndo fazer. De seguida pintou o desenho que representa o “colega”,
recortou e colou-o numa cartolina e a volta escreveu quais as caracteristicas que
selecionou sobre como deve ser um bom colega.

Reflexdo: O aluno manteve-se muito agitado durante toda a sessdao o que
dificultou o seu desempenho na realizagdo da atividade. Manteve as constantes
dificuldades em manter a atencdo necessitando de refor¢o verbal para voltar a
realizacdo da atividade.

Na primeira parte da sessao foi usado o computador, o que levou o utente a estar
mais interessado e assim, respondeu a todas as questdes de forma adequada.

Na segunda parte da sessdo, o aluno selecionou algumas caracteristicas que um
bom colega, na sua opinido, deveria possuir e escreveu-as com ajuda, necessitando que
se escrevesse noutra folha inicialmente a palavra e que depois ele a copiasse e em
palavras mais simples bastava que apenas as ditasse e soletrasse que ele conseguia
escrevé-las.

Apesar do seu comportamento, o aluno foi capaz de reconhecer quais as
principais caracteristicas que definem um bom colega corretamente e, assim, os

objetivos da atividade foram atingidos.

Data/Hora: 09/02/2018 — 17h as 18h

Local: Silva Gaio

Utentes: P6

Assunto: 22 Sessdo de Educacdo para a Sexualidade — Atividades “Termdmetro

das Emogdes”, “Cara amovivel” e “Onde eu sinto?”.
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Descrigdao: Nesta sessdo a aluno coloriu e recortou o termdmetro da cor que
preferiu, colou-o em cartolina e recortou novamente. De seguida, montou as pecas do
termdémetro, colocou o ser nome e afixou-o no armario junto dos seus trabalhos para
que possa mudar a emogao no seu termdmetro consoante o que estiver a sentir no
momento.

Na atividade seguinte, usdmos um mobile elaborado na sessdo 4 com o P5 para
a aluno poder alterar a posicdo das diferentes partes do rosto de modo a fazer a
expressao facial correspondente as diferentes emocdes pedidas (Alegria, tristeza,
surpresa, medo, raiva).

Na ultima atividade a aluna teve de pintar as partes do corpo onde sente
determinadas emoc¢des de acordo com as cores indicadas na ficha da atividade.

Reflexao: A aluna esteve muito interessada no decorrer da sessdo, concluindo
assim todas as atividades propostas.

Esta, reconheceu com facilidade as emocdes e foi capaz de exemplificar as
expressoes faciais caracteristicas de cada uma delas recriando no “mobile” a posicao das
sobrancelhas, olhos, nariz e boca de cada uma das emocgdes pedidas. Foi ainda capaz de
associar as principais emocdes as diferentes partes do corpo onde as sentia.

A aluna realizou o termdmetro das emogdes usando-o para indicar como sentia
e afixou-o no armdrio onde estdo afixadas as suas atividades para comunicar o que estd

a sentir sempre que quiser.

Data/Hora: 15/02/2018 — 16h as 17h

Local: Silva Gaio

Utentes: P5

Assunto: 102 Sessdo de Educagdo para a Sexualidade — Atividade “E normal
cometer erros!”.

Descrigao: Nesta atividade, o aluno realizou a ficha “Como resolver erros” na
gual teve de analisar quais as acoes adequadas a seguir quando cometemos um erro.
Na ficha seguinte, o aluno teve de ajudar o Pedro a resolver a asneira que ele fez com a
tarefa que a professora de Ilhe deu, encontrando quais as atitudes certas a tomar para

solucionar o problema.
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Reflexao: O aluno concluiu a atividade, demonstrando-se interessado na
realizacdo da mesma. Foi ainda capaz de reconhecer com facilidade quais as atitudes
adequadas a tomar sempre que comete um erro.

O aluno demonstrou ainda transferéncia de aprendizagens para as praticas
diarias e identificacao das temdticas com acontecimentos ja ocorridos dando exemplos

deles. Deste modo os objetivos da atividade foram concluidos.

Data/Hora: 16/02/2018 — 17h as 18h

Local: Silva Gaio

Utentes: P6

Assunto: 32 Sessdo de Educacdo para a Sexualidade — Atividades “Filtro do
Pensamento e Fala”;

Descrigao: Nesta sessao foi pedido a aluna para escolher, um a um, um papel e
depois de o ler deveria refletir acerca de quais desses pensamentos poderiam ser
expressos da forma como estdo (mudando-os assim para a boca) e quais devem ser
apenas pensados (encaixando-os assim na cabeca).

Reflexdo: A aluna esteve muito interessada e mostrou-se bastante divertida no
decorrer da atividade. Esta, foi capaz de reconhecer com alguma facilidade quais dos
pensamentos poderia dizer e quais deviam apenas ser pensados.

A aluna mostrou alguma dificuldade em reconhecer se podia contar ou ndao aos
colegas o valor do salario dos pais, ndo associando perigo a isso. Deste modo, tive de
adaptar a frase para “devo contar segredos dos meus pais aos colegas” e assim a aluna
conseguiu facilmente ver que isso seria errado.

No geral, o desempenho da aluna foi adequado e cumpriu os objetivos da

atividade de forma bastante satisfatoria.

Data/Hora: 23/02/2018 — 17h as 18h

Local: Silva Gaio

Utentes: P6

Assunto: 42 Sessao de Educagao para a Sexualidade — Atividade “Controlar

Emocodes”;
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Descrigao: No inicio da sessao foi entregue a aluna a ficha “Jodo Irritado”, fez-se
um pequeno didlogo sobre a situacdo apresentada e pedi a aluna para que dissesse, de
acordo com a sua opinido, qual a melhor atitude a tomar relativamente a situagao
descrita. Apds a reflexao foi pedido que pintasse os desenhos.

De seguida, foi entregue a ficha “Semaforo das emocgdes” e refletiu-se sobre
como devemos agir quando sentimos determinadas emocgdes, como é o caso da raiva,
medo, etc., e o que devemos fazer para as conseguirmos controlar.

No final da sessdo foi passada a ficha de avaliacdo individual das sessdes
elaborada pelo P6, sobre o tema “Emocgées e Sentimentos”.

Reflexdo: A aluna apresentou-se muito cansada e por isso esteve muito
desconcentrada, sendo necessario reforgo verbal para a realizacdo da tarefa até ao final.

A aluna esteve pouco interessada, mas concluiu as duas fichas tendo
demonstrado compreensdo pelo tema abordado através de exemplos que escolheu do
seu dia a dia. Apesar de ter concluido a atividade, o estado de cansago da aluna diminuiu

o seu desempenho na atividade.

Data/Hora: 01/03/2018 — 16h as 17h

Local: Silva Gaio

Utentes: P5

Assunto: Sessdo 11 de Educacdo para a sexualidade — Atividade “Como devo agir
com os outros nesta situacao?”.

Descrigao: O aluno realizou a ficha “Partilhar o espago com os outros”, na qual
teve de identificar os diferentes alunos que estavam na sala de aula apresentada na
imagem, de acordo com as suas caracteristicas fisicas e ser capaz de os localizar no
espaco. De seguida, foi realizada uma reflexdo sobre a importancia de sabermos
conviver com os outros nos diferentes espagos.

Seguidamente, aluno efetuou a ficha “Tom de voz”, na qual teve de identificar
qual o tom de voz apropriado para ter em cada um dos diferentes ambientes indicados.
No final, dialogdmos sobre quais os principais motivos que nos levam a ter de regular o

tom de voz de acordo com o local em que nos encontramos.
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No final da sessdo foi passada a ficha de avaliacdo individual das sessdes
elaborada pelo P5, sobre o tema “Competéncias Sociais”.

Reflexdao: Nesta sessdao o P5 manteve-se mais concentrado do que o normal e
realizou a atividade até ao final de forma adequada e com todas as respostas corretas.

O aluno demonstrou conhecimento prévio relativamente aos temas abordados
e exemplificando os temas com praticas da sua vida didria, o que permitiu o

cumprimento dos objetivos propostos para a atividade.

Data/Hora: 02/03/2018 — 17h as 18h

Local: Silva Gaio

Utentes: P6

Assunto: Sessdo 5 de Educacdo para a sexualidade — Atividade “Quem é quem

dos relacionamentos?” e “Semaforo das Relagdes”.

Descrigao: No inicio da sessdo foi realizado um didlogo sobre as relagdes
interpessoais selecionadas (amigos, familia, professores, namorados e colegas). De
seguida, a aluno jogou o jogo “Quem é quem dos relacionamentos”.

Na segunda parte da sessdo, a aluno jogou o jogo “Semaforo das Rela¢cGes”. No
final dialoguei com a aluno sobre as diferengas entre os 5 tipos de relagdes sociais
escolhidos anteriormente e como devemos agir perante a pessoa com que estamos a
interagir.

Reflexao: A aluna esteve muito concentrada e interessada no decorrer da sessao.
Conseguiu concluir a realizacdo de todas as atividades propostas com eficacia e de forma
adequada.

A aluna demonstrou mais facilidade na realizacdo da 12 atividade na qual tinha
de adequar a forma de agir perante a relacdo que mantém com um determinado
individuo. Contudo, mostrou mais dificuldades na realizacdo da atividade “Quem é
guem dos relacionamentos?” na qual tinha de ser capaz de reconhecer as diferentes
relacGes socias e as principais caracteristicas. Nesta atividade as suas maiores

dificuldades foram na distincao entre a relagdo de amigos e colegas.

Data/Hora: 09/03/2018 — 17h as 18h
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Local: Silva Gaio

Utentes: P6

Assunto: Sessdo 6 de Educagcdo para a Sexualidade — Atividade “Roda dos
Relacionamentos”.

Descrigao: Nesta sessao foi solicitado a aluna que escrevesse o nome das pessoas
mais préximas e mais afastadas em cada um dos circulos que constituiam a roda dos
relacionamentos, distinguindo os limites e fronteiras entre cada uma das relagdes.

De seguida, foi realizada uma reflexdo para a compreender a que pessoas
devemos recorrer, de acordo com a situacao apresentada, de forma ajudar a aluna a
entender quais sdo de fato os tipos de relacdes que se encontram mais préximos de si e
em quais pode confiar.

No final da sessdao foi passada a ficha de avaliacdo individual das sessdes
elaborada pela P6, sobre o tema “Tipos de Relacdes”.

Reflexdo: A aluna esteve bastante participativa no decorrer da atividade apesar
de se demonstrar um pouco cansada. Demonstrou ainda compreensdo acerca do tema
trabalhado — identificou com facilidade as pessoas que estavam mais préximas de si no
circulo mais pequeno e foi demonstrando mais dificuldade conforme os circulos iam
aumentando, ou seja, quando tinha de identificar pessoas mais afastadas de si.

A aluna foi capaz de escrever as palavras nos circulos sozinha, necessitando que
Ihe fossem ditas verbalmente algumas por silabas e outras mais complexas tiveram de

ser soletradas.

Data/Hora: 16/03/2018 — 17h as 18h

Local: Silva Gaio

Utentes: P6

Assunto: Sessdo 7 de Educacdo para a Sexualidade — Atividade “Como ter uma
conversa?”.

Descrigdo: Inicialmente foi entregue a ficha a aluna e de seguida lemos em
conjunto o seu conteddo e dialogdmos sobre a importancia de seguir os passos

apresentados no decorrer de qualquer conversa.
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Depois foram distribuidos a aluna 9 pedacos de cartolina e esta recortou as frases
e imagens e colou em cada um dos pedacos de cartolina. No final agrafei todas as partes,
criando assim o seu manual de como ter uma conversa.

Reflexdo: A aluna concluiu a realizacdo da atividade, mantendo-se muito
empenhada e interessada.

Inicialmente recortou as imagens e frases fora da margem, mas com reforco
verbal e exemplificagdo pratica, foi capaz de recortar todas as imagens e frases
corretamente. A aluna executou a construcdo do manual de forma auténoma
demonstrando compreensdo pelo tema, exemplificando através da dramatizacdo dos

passos indicados.

Data/Hora: 22/03/2018 — 16h as 17h

Local: Silva Gaio

Utentes: P5

Assunto: Sessdo 12 do Programa de Educagdo Sexual — Atividade “Quem me
pode ajudar quando estou em perigo?”.

Descrigao: O aluno realizou a ficha “Quem me pode ajudar quando estou em perigo?”,
colorindo quais das varias pessoas apresentadas deveria procurar para o ajudar quando
se encontrava numa situacdo de perigo, justificando a sua resposta.

No final o aluno exemplificou, através de um pequeno didlogo, diversas situagdes
gue na sua opinido considera perigosas.

Reflexdo: O aluno manteve-se desconcentrado a grande maioria do tempo,
tendo sido algumas vezes perturbado pelos colegas. Este realizou a atividade até ao final
colorindo de forma acertada as pessoas a que deveria procurar para o ajudar. O aluno
identificou ainda varias situacGes potencialmente perigosas para si, dando diversos
exemplos do seu cotidiano, demonstrando assim compreensao pelo tema abordado.

Foi discutido com a animadora a possibilidade de adotar uma estratégia
diferente a partir da préxima sessdo (com vista a tentar melhorar o comportamento e
concentracdo do aluno): ao invés de trabalhar com o P5 no horario das 16h as 17h iria

comecar a fazé-lo logo no inicio do horario de ATL, das 15h as 16h.
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Data/Hora: 19/04/2018 — 16h as 17h

Local: Silva Gaio

Utentes: P5

Assunto: Sessdo 13 de Educacdo para a Sexualidade — Atividade “Eu e o Perigo”.

Descrigao: Nesta sessdao o aluno observou um ppt no qual foram apresentadas
diversas situacdes que variavam no seu grau de perigosidade e foram-lhe distribuidos
cartées verde, amarelo e vermelho de modo a este identificar a perigosidade das
mesmas. De seguida, o aluno desenhou uma situacdo que na sua opinido é perigosa e
no final, dialogdmos sobre o modo como devemos lidar com as diferentes situagdes e
encontrar estratégias para as resolver.

No final da sessdao foi passada a ficha de avaliacdo individual das sessdes
elaborada pelo P5, sobre o tema “Seguranca e prevengao do abuso”.

Reflexdo: O aluno realizou a tarefa até ao final, contudo manteve-se ao longo de
toda a atividade bastante distraido e pouco empenhado. Este, respondeu de forma
acertada a quase todas as questdes colocadas no powerpoint, sabendo assim distinguir
situagdes perigosas de situagdes menos perigosas e sendo capaz de identificar o grau de
perigo em cada uma delas.

De seguida, o aluno desenhou uma situagao que considera perigosa. Nesse
desenho ilustrou um menino que ndo parou no semdaforo, estando ele vermelho
correndo assim o risco de ser atropelado.

Deste modo, é possivel observar que o aluno demonstra conhecimento prévio

acerca do tema abordado através dos seus comentarios, reflexdes e trabalho realizado.

Data/Hora: 27/04/2018 — 17h as 18h

Local: Silva Gaio

Utentes: P6

Assunto: Sessdao 8 de Educagdo para a Sexualidade — Atividade “Como ser um
bom colega?” e “E normal cometer erros!”.

Descrigao: Nesta atividade foi apresentado um powerpoint com diversas
imagens, entre as quais a aluna escolheu quais as que sao atitudes proprias de um bom

colega e quais as que ndo sao.
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De seguida refletimos sobre o que é ser um bom colega, o que deve ou ndo dizer
e o que deve ou ndo fazer. De seguida pintou o desenho que representa o “colega”,
recortou e colou-o numa cartolina e a volta escreveu quais as caracteristicas que
selecionou sobre como deve ser um bom colega.

Nesta atividade, a aluna realizou a ficha “E normal cometer erros” na qual a aluna
teve de ajudar o Pedro a resolver a asneira que ele fez com a tarefa que a professora de
Ihe deu, encontrando quais as atitudes certas a tomar para solucionar o problema. No
entanto ficou por terminar a ficha “Como resolver erros” para realizar na ficha seguinte.

Reflexdo: A aluna esteve atenta e participativa ao longo da sessdo. Realizou as
atividades com empenho e interesse. Esta, reconheceu as caracteristicas associadas a
um bom colega e foi capaz de as escrever corretamente na cartolina necessitando
apenas fossem ditadas por silabas.

Na atividade seguinte a aluna identificou de forma adequada quais as possiveis
solugdes para resolver o erro que o personagem da ficha tinha cometido com o trabalho
que a professora lhe tinha entregado.

Deste modo é possivel compreender que a aluna tem conhecimento prévio
acerca dos temas abordados e através dos seus comentdrios é percetivel que associa os

temas trabalhados a situagdes da sua vida diaria.

Data/Hora: 03/05/2018 — 16h as 17h

Local: Silva Gaio

Utentes: P5

Assunto: Sessdo 14 de Educacdo para a Sexualidade — Atividade “Cartaz da
Higiene”.

Descrigdao: O aluno recortou a partir de panfletos diversos produtos de higiene.
De seguida elaborou um cartaz, com ajuda, distinguindo quais os produtos que devem
ser usados para lavar o corpo, o cabelo e os dentes, atribuindo a cada um deles a sua
funcdo e a forma como se devem ser usados. A atividade foi aplicada em grupo a todos
os alunos por sugestdao da animadora, visto o tema ser interessante para abordar com

todos.
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Reflexdao: O P5 esteve muito agitado no decorrer de toda a atividade. O aluno
esteve pouco concentrado e empenhado, apenas participando quando solicitado,

estando consecutivamente a tentar desconcentrar a colega P6.

Contudo, o aluno demonstrou conhecimento prévio acerca do tema abordado,
o que pbde ser observado através dos seus comentarios e respostas corretas, sendo
capaz de associar os produtos de higiene as diferentes partes do corpo (cabelo, dentes

e corpo).

Data/Hora: 03/05/2018 — 16h as 17h

Local: Silva Gaio

Utentes: P6

Assunto: Sessdo 11 de Educacdo para a Sexualidade — Atividade “Cartaz da
Higiene”.

Descrigao: A aluna recortou a partir de panfletos diversos produtos de higiene.
De seguida elaborou um cartaz, com ajuda, distinguindo quais os produtos que devem
ser usados para lavar o corpo, o cabelo e os dentes, atribuindo a cada um deles a sua
funcdo e a forma como se devem ser usados. A atividade foi aplicada em grupo a todos
os alunos por sugestdao da animadora, visto o tema ser interessante para abordar com

todos.

Reflexdao: A P6 realizou a atividade até ao final mantendo-se interessada e
empenhada apesar de por vezes se desconcentrar e com devido aos sons emitidos pelo

Gustavo propositadamente para destabilizar a aluna.

A aluna demonstrou conhecimento prévio sobre o tema abordado reconhecendo
todos os produtos de higiene e a sua utilidade bem como sendo capaz de os associar as

diferentes partes do corpo (cabelo, dentes e corpo).

Data/Hora: 14/05/2018 — 16h as 17h
Local: Silva Gaio

Utentes: P6
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Assunto: Sessdo 9 de Educacdo para a Sexualidade — Atividade “Como devo agir
com os outros nesta situacdao?”

Descrigdo: A aluna realizou a ficha “Partilhar o espago com os outros”, na qual
teve de identificar os diferentes alunos que estavam na sala de aula apresentada na
imagem, de acordo com as suas caracteristicas fisicas e ser capaz de os localizar no
espaco. De seguida, foi realizada uma reflexdo sobre a importancia de sabermos
conviver com os outros nos diferentes espagos.

Seguidamente, a aluna efetuou a ficha “Tom de voz”, na qual teve de identificar
qual o tom de voz apropriado para ter em cada um dos diferentes ambientes indicados.
No final, dialogdmos sobre quais os principais motivos que nos levam a ter de regular o
tom de voz de acordo com o local em que nos encontramos.

No final da sessdao foi passada a ficha de avaliacdo individual das sessdes
elaborada pela P6, sobre o tema “Competéncias Socias”.

Reflexdo: A P6 realizou a atividade até ao fim mostrando-se interessada e curiosa
acerca da mesma. A aluna manteve um comportamento adequado e empenho na
realizacdo da atividade proposta, demonstrando facilidade na resolucdo das fichas e
conhecimento/compreensdo acerca dos temas abordados, quer na ficha sobre a partilha

do espaco quer na ficha acerca da regulagao do tom de voz nos diversos ambientes.

A aluna treinou ainda a capacidade de leitura, a qual é possivel observar que tem

vindo a ter uma gradual melhoria.

Data/Hora: 21/05/2018 — 15h as 16h

Local: Silva Gaio

Utentes: P5

Assunto: Sessao 15 de Educagdo para a Sexualidade — Atividade “Porqué cuidar
do meu corpo?” e “Como manter o eu corpo limpo?”.

Descri¢cdao: No decorrer da primeira atividade foram apresentadas diversas
situacOes e o aluno teve de, individualmente, avaliar num papel as situa¢des, de Aa D
(A — o teu corpo sente-se melhor, B- sentes-te mal com o teu corpo, C — gostas de estar

junto dos outros, D — sentes vergonha de estar ao pé dos outros; E — os outros ndo se
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sentem bem ao pé de ti). De seguida dialogdmos sobre a importancia dos cuidados a ter
com 0 nosso corpo e de como um corpo cuidado nos faz sentir mais confiantes, mais
sorridentes e muito mais felizes.

A Ultima atividade consistiu na realizacdo de uma ficha sobre cuidados de
higiene. De seguida, foram distribuidas imagens (incluidas na ficha) que representavam
cuidados que devemos ter com o nosso corpo; o aluno pintou as figuras e
posteriormente colou todas as imagens numa cartolina, com o titulo “Como manter o
meu corpo limpo?”.

Reflexdao: O aluno esteve um pouco agitado mostrando pouco empenho na
realizacdo da atividade. Este demonstrou conhecimento prévio sobre o tema abordado
e identificou corretamente a maioria das atitudes adequadas a ter para uma boa higiene
pessoal.

Na fase de pintura da ficha e das imagens dos cuidados de higiene o aluno

manifestou algum desmazelo, colorindo de forma apressada.

Contudo o aluno conclui a realizacdo das atividades, demonstrando transferéncia

das aprendizagens demonstradas através de exemplos dados pelo aluno.

Data/Hora: 22/05/2018 — 17h as 18h

Local: Silva Gaio

Utentes: P6

Assunto: Sessdo 10 de Educac¢ado para a Sexualidade — Atividade “Quem me pode
ajudar quando estou em perigo?” e “Eu e o Perigo!”.

Descrigdao: A aluna realizou a ficha “Quem me pode ajudar quando estou em
perigo?”, colorindo quais das varias pessoas apresentadas deveria procurar para o
ajudar quando se encontrava numa situacao de perigo, justificando a sua resposta.

No final a aluna exemplificou, através de um pequeno didlogo, diversas situacdes
gue na sua opinido considera perigosas.

Na segunda atividade a aluna observou um ppt no qual foram apresentadas
diversas situacdes que variavam no seu grau de perigosidade e foram-lhe distribuidos

cartdes verde, amarelo e vermelho de modo a este identificar a perigosidade das
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mesmas. De seguida, a aluna desenhou uma situacdo que na sua opinido é perigosa e
no final, dialogdmos sobre o modo como devemos lidar com as diferentes situagdes e
encontrar estratégias para as resolver.

No final da sessdo foi passada a ficha de avaliacdo individual das sessdes
elaborada pela P6, sobre o tema “Seguranca e Prevenc¢do do abuso”.

Reflexdao: A P6 demonstrava estar um pouco cansada, no entanto concluiu todas
as atividades propostas.

A aluna esteve interessada nas atividades, demonstrando ser capaz de identificar
corretamente as pessoas a quem deve recorrer quando se encontra numa situagdo de
perigo.

Na segunda atividade a aluna demonstrou ser capaz de adequar o seu
comportamento de acordo com as situagdes apresentadas, caso considere perigosas ou
nao.

Deste modo, a aluna apresentou conhecimento prévio sobre o tema abordado e
através das suas respostas e comentarios é possivel observar que esta adquiriu os
conhecimentos transmitidos pelas atividades e assim os objetivos da sessdao foram

alcancados com sucesso.

Data/Hora: 24/05/2018 — 16h as 17h

Local: Silva Gaio

Utentes: P5

Assunto: Sessdo 16 de Educacdo para a Sexualidade — Atividade “Quais os
cuidados de higiene que devemos ter?” e “Devo estar sempre bem limpo!”.

Descrigdao: Nesta sessdo foi visionado um powerpoint sobre os cuidados que
devemos ter com o cabelo, corpo, dentes, unhas e roupa. Refletir sobre a importancia
dos cuidados de higiene, de seguida foi incentivada uma reflexdo com o aluno sobre os
cuidados de higiene e as consequéncias de ndo os seguir.

De seguida o aluno realizou uma ficha na qual o aluno teve de identificar
comportamentos certos e errados ao nivel dos cuidados de higiene pessoal e como
distinguir roupas secas ou molhadas e roupas limpas ou sujas, rodeando de vermelho os

comportamentos errados e de verde os comportamentos adequados a uma boa higiene.
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No final da sessdo o aluno elaborou a avaliacdo individual do tema “Importancia
da higiene pessoal”.

Reflexdao: O P5 esteve bastante empenhado na realizagdo das atividades. Na
primeira atividade o aluno foi capaz de dialogar sobre o tema da higiene pessoal
identificando os comportamentos corretos a ter para uma higiene adequada.

Na segunda atividade o aluno foi capaz de distinguir corretamente quais as
imagens corretas e quais as incorretas relativamente a higiene corporal.

Deste modo, o aluno concluiu a realizacdo das atividades demonstrando ter
adquirido competéncias sobre o tema desenvolvido, cumprindo assim os objetivos

predefinidos.

Data/Hora: 28/05/2018 — 16h as 17h

Local: Silva Gaio

Utentes: P6

Assunto: Sessdo 12 de Educacdo para a Sexualidade — Atividade “Porqué cuidar
do meu corpo?” e “Como manter o eu corpo limpo?”.

Descricao: No decorrer da primeira atividade foram apresentadas diversas
situacdes e a aluna teve de, individualmente, avaliar se o seu corpo se sentia bem ou
mal de acordo com casa acontecimento mostrado. De seguida dialogdmos sobre a
importancia dos cuidados a ter com o nosso corpo e de como um corpo cuidado nos faz
sentir mais confiantes, mais sorridentes e muito mais felizes.

A Ultima atividade consistiu na realizacdo de uma ficha sobre cuidados de
higiene. De seguida, foram distribuidas imagens (incluidas na ficha) que representavam
cuidados que devemos ter com o nosso corpo; o aluno pintou as figuras e
posteriormente colou todas as imagens numa cartolina, com o titulo “Como manter o
meu corpo limpo?”.

Reflexdo: A aluna esteve bastante concentrada e empenhada durante toda a
sessdo, mostrando interesse no tema abordado. Esta respondeu de forma adequada as
guestdes colocadas no powerpoint e coloriu todas as imagens, colando-as numa

cartolina com o titulo “Cuidados de Higiene”.
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A aluna demonstrou conhecimentos prévios sobre o tema da higiene pessoal, o

gue permitiu o cumprimento dos objetivos da atividade.

Data/Hora: 28/05/2018 — 17h as 18h

Local: Silva Gaio

Utentes: P6

Assunto: Sessdo 13 de Educagdo para a Sexualidade — Atividade “Quais os
cuidados de higiene que devemos ter?” e “Devo estar sempre bem limpo!”.

Descricao: Nesta sessao foi visionado um powerpoint sobre os cuidados que
devemos ter com o cabelo, corpo, dentes, unhas e roupa. Refletir sobre a importancia
dos cuidados de higiene, de seguida foi incentivada uma reflexao com o aluno sobre os
cuidados de higiene e as consequéncias de nao os seguir.

De seguida a aluna realizou uma ficha na qual o aluno teve de identificar
comportamentos certos e errados ao nivel dos cuidados de higiene pessoal e como
distinguir roupas secas ou molhadas e roupas limpas ou sujas, rodeando de vermelho os
comportamentos errados e de verde os comportamentos adequados a uma boa higiene.

No final da sessdo a aluna elaborou a avaliacdo individual do tema “Importancia
da higiene pessoal”.

Reflexdo: A aluna realizou as atividades propostas, concluindo-as com sucesso.
Durante o visionamento do ppt a aluna manteve-se participativa, intervindo sobre os
tépicos abordados relativamente a higiene corporal. De seguida, a aluna realizou a ficha
corretamente e de forma autéonoma, lendo e colorindo de acordo com a legenda
apresentada.

A aluna esteve bastante atenta, demonstrando-se um pouco cansada, mas
apesar disso esteve muito trabalhadora e empenhada no decorrer das atividades da
presente sessao.

E possivel observar que a aluna domina ja bastante bem o tema abordado, o que

possibilitou o alcance dos objetivos previsto para a sessao.

Data/Hora: 29/05/2018 — 16h as 17h

Local: Silva Gaio

404



APPDA | Coimbra

Utentes: P5

Assunto: Sessdo 17 de Educacdo para a Sexualidade — “As nossas diferencas”,
“Eu sou menino/a, visto-me como?” e “Quem usa o qué, quem brinca ao qué e quem
faz o qué?”.

Descricdo: No inicio da sessdao foi visionado um powerpoint sobre as
modificacGes fisicas em ambos os sexos, qual a idade em que ocorrem e os cuidados que
devem existir durante este periodo.

De seguida, foi entregue ao aluno uma folha com autocolantes que
representavam um rapaz, diversas roupas de verdo e outras de inverno. O aluno, numa
cartolina teve de vestir o personagem como se vestiria no inverno e em outra cartolina
como se vestiria no verao, de acordo com todas as etapas.

Na ultima atividade foi apresentado um powerpoint com diferentes a¢des e o
aluno teve de escolher se estas correspondem a acdes que a sociedade associa aos
rapazes ou as raparigas ou se sao associadas a ambos os géneros. De seguida, foi feita
uma breve reflexdao acerca da importancia da igualdade de género e porque este tipo de
diferencas existe.

No final da sessdo foi passada a ficha de avaliacdo individual das sessdes
elaborada pelo P5, sobre o tema “Modificacdes Etarias”.

Reflexdo: O aluno esteve bastante agitado durante toda a sessdo, mantendo
muito pouco tempo de concentracdo e necessitando de constantes chamadas de
atencao e redirecionardo da sua atencdo para a atividade.

O aluno colou na cartolina, por etapas de vestir a roupa do personagem que o
representado, quer de verao quer de inverno de forma adequada e respeitando todos
0s passos na tarefa de vestir.

Na ultima atividade o aluno respondeu de forma adequada as questdes
colocadas no powerpoint, sabendo identificar corretamente as o que é usado, feito e
com o que brincam o género feminino e masculino.

No final foi promovido um didlogo sobre a igualdade de género no qual o aluno
participou e respondeu de acordo com o esperado, respeitando os ideais de igualdade

de género e ndo indo ao encontro dos esteredtipos de género.
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Deste modo, e apesar do seu comportamento, o trabalho realizado pelo aluno e
0os seus comentarios demonstram o seu conhecimento prévio sobre o tema e
permitiram cumprir os objetivos previstos para a presente sessao.

Data/Hora: 29/05/2018 — 17h as 18h

Local: Silva Gaio

Utentes: P6

Assunto: Sessdao 14 de Educacdo para a Sexualidade — Atividade “As nossas
diferengas”, “Eu sou menino/a, visto-me como?” e “Quem usa o qué, quem brinca ao
qué e quem faz o qué?”.

Descricdo: No inicio da sessdo foi visionado um powerpoint sobre as
modificagGes fisicas em ambos os sexos, qual a idade em que ocorrem e os cuidados que
devem existir durante este periodo.

De seguida, foi entregue a aluna uma folha com autocolantes que representa
uma rapariga, diversas roupas de verao e outras de inverno. A aluna, numa cartolina
teve de vestir o personagem como se vestiria no inverno e em outra cartolina como se
vestiria no verao, de acordo com todas as etapas.

Na ultima atividade foi apresentado um powerpoint com diferentes acoes e a
aluna teve de escolher se estas correspondem a a¢des que a sociedade associa aos
rapazes ou as raparigas ou se sao associadas a ambos os géneros. De seguida, foi feita
uma breve reflexdao acerca da importancia da igualdade de género e porque este tipo de
diferencas existe.

No final da sessdo foi passada a ficha de avaliacdo individual das sessOes
elaborada pelo P6, sobre o tema “Modificagdes Etarias”.

Reflexdo: A aluna mostrou-se muito interessada e empenhada no decorrer de
toda a sessdo. Esta foi capaz de identificar corretamente todas as etapas da tarefa de
vestir e as roupas adequadas para o inverno e para o verao.

A aluna foi ainda capaz de distinguir quais as ac¢des associadas ao género
feminino e ao masculino de forma adequada, mas com alguma dificuldade.

A aluna ndo demonstrou qualquer preconceito nem esteredtipo de género dai a
dificuldade em distinguir as acdes associadas a cada género.

De acordo com o trabalho realizado e os comentarios da aluna foi possivel atingir
os objetivos definidos para as atividades.
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Data/Hora: 05/06/2018 — 17h as 18h

Local: Silva Gaio

Utentes: P6

Assunto: Sessdo 15 de Educacdo para a Sexualidade — Atividade“Calmo vs
Irritado” e “Qual a melhor atitude?”.

Descrigao: Foi distribuida a aluna a ficha “Calmo vs Irritado” na qual ela teve de
distinguir estados de calma e controlo de estados de irritagcdao e descontrolo e ainda,
teve de identificar de acordo com dois comportamentos apresentados, qual o mais
adequado.

De seguida, foi distribuida a aluna a ficha “Qual a melhor atitude?”. Nesta ficha
a aluna selecionou quais as solugdes mais adequadas para os dois problemas
apresentados na ficha.

Reflexao: A aluna manteve-se atenta no decorrer de toda a sessdo,
manifestando interesse pelos temas abordados. Esta foi capaz de distinguir os
comportamentos de calma dos de irritacdo e ainda identificou as solu¢des adequadas
para cada situa¢do apresentada nas fichas.

Deste modo, a aluna demonstra percecdo e compreensao dos comportamentos

adequados a ter e quais as atitudes que devem ser evitadas.

Data/Hora: 14/06/2018 — 15h as 17h

Local: Silva Gaio

Utentes: P5

Assunto: Sess3ao 18 e 19 de Educagao para a Sexualidade — Atividade “Calmo vs
Irritado”, “Qual a melhor atitude?”, “Onde devo fazer isso?” e “O que posso e 0 que ndo
posso fazer?”.

Descrigao: Foi distribuido ao aluno a ficha “Calmo vs Irritado” na qual ele teve de
distinguir estados de calma e controlo de estados de irritacdo e descontrolo e ainda,

teve de identificar de acordo com dois comportamentos apresentados, qual o mais

adequado.
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De seguida, foi distribuida a ficha “Qual a melhor atitude?”, na qual o aluno teve
de selecionar quais as solu¢des mais adequadas para os dois problemas apresentados
na ficha.

Na atividade seguinte foi distribuida ao aluno a ficha “Onde devo fazer isso?”.
Nesta ficha o aluno identificou quais os locais mais adequados para realizar diversos
comportamentos.

No final o aluno teve de recortar as flores e colar numa cartolina, numa das flores
o aluno desenhou uma cara feliz e em outra uma cara triste. Seguidamente o aluno
recortou diversas imagens presentes na ficha da atividade e colou a volta da flor
correspondente. As imagens que representam os comportamentos corretos foram
coladas na flor com a cara feliz e as imagens dos comportamentos incorretos na flor com
a cara triste.

Reflexdo: O aluno manteve-se muito agitado ao longo de toda a sessao,
demonstrando bastantes dificuldades em concentrar-se, necessitando assim de
constantes chamadas de atencao.

Contudo, apesar do seu comportamento o aluno concluiu a realizacdo das
atividades propostas, apresentado facilidade na resolucdo das fichas, distinguindo
corretamente comportamentos de calma e de irritagdo e identificando as solu¢des mais
adequadas para os problemas apresentados.

Na sessao seguinte o aluno identificou os locais mais adequados para realizar
determinados comportamentos, demonstrando alguma dificuldade em identificar os
locais mais apropriados para a demonstracdo de afetos. Na atividade final o aluno
distinguiu corretamente os comportamentos adequados dos inadequados a ter numa
sala de aula, mantendo-se muito participativo durante a elaboracdo do cartaz.

Deste modo, apesar do seu comportamento, o aluno demonstrou compreensao
e conhecimento prévio sobre os temas trabalhados, atingindo, assim, os objetivos

propostos para as atividades dinamizadas.

Data/Hora: 15/06/2018 — 15h as 16h

Local: Silva Gaio

Utentes: P6
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Assunto: Sessdo 16 de Educacdo para a Sexualidade — Atividade “Onde devo
fazer isso?” e “O que posso e o que ndo posso fazer?”.

Descrigao: Foi distribuida a aluna a ficha “Onde devo fazer isso?” na qual a aluna
identificou quais os locais mais adequados para realizar os diversos comportamentos
indicados.

No final a aluna teve de recortar as flores e colar numa cartolina, numa das flores
o aluno desenhou uma cara feliz e em outra uma cara triste. Seguidamente o aluno
recortou diversas imagens presentes na ficha da atividade e colou a volta da flor
correspondente. As imagens que representam os comportamentos corretos foram
coladas na flor com a cara feliz e as imagens dos comportamentos incorretos na flor com
a cara triste.

Reflexdo: A aluna demonstrou-se um pouco cansada, no entanto realizou as duas
atividades até ao final. Na primeira atividade a aluna atribuiu corretamente as imagens
aos comportamentos indicados na ficha. Na segunda atividade, a aluna recortou as
figuras e as partes constituintes das flores e colou-as na cartolina intitulada “O que posso
e 0 que nao posso fazer”. A aluna foi capaz de distinguir comportamentos adequados
dos inadequados a ter numa sala de aula e através dos seus comentarios e reflexdes foi
possivel observar transferéncia das aprendizagens para as praticas do dia a dia. Deste

modo, os objetivos das atividades foram atingidos.
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Atividades Realizadas no Programa EntrelLacos 1

Atividade — Auto Retrato
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Atividade — Descobre como me sinto!
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Atividade — Termometro das Emogoes

Atividade — Jogo da Memdria das Emogoes
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Atividade - Filtro do pensamento e Fala

Atividade — Controlar Emog¢oes
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Atividade — Mural das Relagoes

Atividade — Jogo: O Jardim das Conversas
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Atividade — Como manter uma conversa?

Atividade — Jogo das Capacidades Sociais
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Atividade — Como resolver conflitos?

Atividade — Bullying e Cyberbullying
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Atividade — Como manter o meu corpo limpo?

Atividade — Cartaz da Higiene
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Atividade — O Extraterrestre
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Atividades no EntrelLacos 2
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Atividades Programa EntrelLacgos 2

Atividade — Emojis

Atividade — Descobre como me sinto!
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P5 e P6

Atividade — Termdémetro das Emogoes

Atividade — Cara Amovivel

P5 e P6
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Atividade — Desenha-me

Atividade — Onde eu sinto?
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Atividade — Controlar Emogdes
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as orlentacoes de cada sinall

0 semdforo das emogBes pode
cjuder-fe a ficar atento aos sinals do.
‘teu corpo & do ambiente que fe-
rodelal




Atividade — Como manter uma conversa

Atividade — Regras para ser um bom colega
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Atividade — E normal cometer erros

5 / [x‘.%
Ut Gr e
4 3 Resolve os teus erros.

da o 3 sorrgic

prafessor e
= aquilo s o Pedro deve faze:

P5 P6
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Atividade — Como devo agir com os outros nesta situagao?

..!__i Partilhar o espaco com os outros @

Pita dé acorde com o4 instrighes da tabela.

SUe s Daw iy Home: Otes 4/ s

reprosancada, de aconda
g

P5 P6

Atividade — Quem me pode ajudar quando estou em perigo?

8 #
y | i
LL Vou aprender a controlar/regular o meu tom de voz! - et Vou aprender a controlar/regular o meu tom de voz! _
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Quam me pode ajudar quando estou em perigo?

Wdar quando

P5 P6

Atividade — Cartaz da Higiene

P5 e P6

427




Atividade — Como manter o meu corpo limpo?

v J
oS Como manter o meu corpo limpo?

Assinala com um X os quadradas cuja a atitude achas estar correta,

[[] DORMIR SEM ESCOVAR OS DENTES.
m CORTAR E LIMPAR AS UNHAS,

% DORMIR SEM ESCOVAR 0S DENTES.
E_mmm ELIMPAR AS UNHAS.
m._uwm 0 ROSTO AO ACORDAR.
[ ANoar Descaigo.
EE3- TOMAR BANHO DIARIAMENTE.
] COLOCAR OBJETOS SUJ0S NA BOCA.

~[£] penear os casLos.

T} £5c0vaR 05 DENTES APOS AS REFEICOES.
EE} Lavan s MAoS ANTES DAS REFEIGOES. .

73 usar roueas Limeas.
- Lavar As MAGS DEPOIS DE IR AQ BANHEIRO.

P6

P5

Atividade — Devo estar sempre bem limpo!

Devo estar sempre bem limpo!

| e GBS ity

Encontra... ’ Pinta... '_\

wamering £om A aups maltads 5 raupa dele de amarsic

A s

o apar o

P5 P6
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Atividade — Eu sou menino/a, visto-me como?

P5 P6

Atividade — Calmo vs Irritado

w ““ﬂm‘l’ % e ’Il- 35 0Le mostram
Seconron s irs e e gf'\"nmm* i

P5
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Atividade — Qual a melhor atitude?

ﬁ Qual a melhor atitude?

N,

Ve/\*r

" Qual a melhor atitude? ﬁ

Formas de pedir para ir 4 casa de banho
Como deve o Filipe pedir para i

P5 P6

Atividade — Onde devo fazer isso?

Salbals

' e cw

g s b s ol st LY s e s e s
s basocoarsemetugy )
- I
o

L

P meKer nas zonas fntimas.

P5 P6
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Atividade — O que devo e o que nao devo fazer?

P5 e P6
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Apéndice 18 - Projetos Elaborados
no Programa Scratch Heroes
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Projeto elaborados

Programa de Iniciagdo a Programacao — Scratch Heroes

Atividades

Nome dos Projetos

Grupos

Projetos

1. Apresentagao

“Quizz da tv!”

Todos os participantes (PE,
PD, PC, PB, PA)

https://scratch.mit.edu/proj

ects/190500689/

2. Passo a passo

“Viagem de Avido do Dani”

PAePE

https://scratch.mit.edu/proj

ects/190502219/

“0 passeio dos dois amigos”

PC,PDePB

https://scratch.mit.edu/proj
ects/190500608

3. Quemsoueu?

“Quem sou eu?”

PD, PE, PC

https://scratch.mit.edu/proj
ects/184955098

“Quem sou eu?”

PA e PB

https://scratch.mit.edu/proj
ects/190500988

4. ‘Bora Dangar!

“’Bora Dangar!”

PC, PB, PAe PD

https://scratch.mit.edu/proj
ects/190501069/

5. Arte Geométrica

“Arte Geométrica”

PE e PA

https://scratch.mit.edu/proj
ects/190501188

“Arte Geométrica”

PC, PBe PD

https://scratch.mit.edu/proj
ects/187613907

6. 0O nosso concerto

“O Nosso Concerto”

PA e PE

https://scratch.mit.edu/proj
ects/188914760/

“0O Nosso Concerto”

PB, PD e PC

https://scratch.mit.edu/proj
ects/190501316

7. Rabiscos Artisticos

“Rabiscos Artisticos”

PC, PE

https://scratch.mit.edu/proj
ects/224299940/

“Rabiscos Artisticos”

PD, PB e PA

https://scratch.mit.edu/proj
ects/224300139/

”

9. Histédria “passa a outro

“Aida ao jardim”

12 grupo - PC, PBe PD
22 grupo—PA e PE

https://scratch.mit.edu/proj
ects/224300557/

1’

“O concerto de beatbox”

12 grupo — PE e PA
22 grupo — PB, PCe PD

https://scratch.mit.edu/proj
ects/197899451

10. Envia uma mensagem

“Pelo pais foral!”

PA, PB

https://scratch.mit.edu/proj
ects/202043576

“Os rivais dos estadios!”

PD, PEe PC

https://scratch.mit.edu/proj
ects/202043434/

11. Resolve o erro

IIBug 1” e IIBL|g 2II

PE, PCe PD

https://scratch.mit.edu/proj

ects/209235984/
https://scratch.mit.edu/proj

ects/209235904/

IIBug3" e llBug4II

PB, PA

https://scratch.mit.edu/proj

ects/206196793/
https://scratch.mit.edu/proj

ects/209235393/
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https://scratch.mit.edu/projects/190501069/
https://scratch.mit.edu/projects/190501069/
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https://scratch.mit.edu/projects/190501188/
https://scratch.mit.edu/projects/187613907/
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https://scratch.mit.edu/projects/188914760/
https://scratch.mit.edu/projects/188914760/
https://scratch.mit.edu/projects/190501316/
https://scratch.mit.edu/projects/190501316/
https://scratch.mit.edu/projects/224299940/
https://scratch.mit.edu/projects/224299940/
https://scratch.mit.edu/projects/224300139/
https://scratch.mit.edu/projects/224300139/
https://scratch.mit.edu/projects/224300557/
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https://scratch.mit.edu/projects/197899451/
https://scratch.mit.edu/projects/197899451/
https://scratch.mit.edu/projects/202043576/
https://scratch.mit.edu/projects/202043576/
https://scratch.mit.edu/projects/202043434/
https://scratch.mit.edu/projects/202043434/
https://scratch.mit.edu/projects/209235984/
https://scratch.mit.edu/projects/209235984/
https://scratch.mit.edu/projects/209235904/
https://scratch.mit.edu/projects/209235904/
https://scratch.mit.edu/projects/206196793/
https://scratch.mit.edu/projects/206196793/
https://scratch.mit.edu/projects/209235393/
https://scratch.mit.edu/projects/209235393/

12. O Labirinto Fantastico

13. O Espantoso Labirinto

”

“O Labirinto Fantastico

PB, PA

https://scratch.mit.edu/proj

ects/209238581/

“0 Labirinto Fantastico”

PD, PCe PE

https://scratch.mit.edu/proj

ects/209336000/

14. Caminho Perigoso

“Caminho Perigoso”

PE e PA

https://scratch.mit.edu/proj

ects/210907108/

“Caminho Perigoso”

PB, PCe PD

https://scratch.mit.edu/proj
ects/210907241/

15. Ator Falante

“Histoérias do Golias”

PA, PCe PD

https://scratch.mit.edu/proj
ects/218042038/

“Diz Mariana”

PEePB

https://scratch.mit.edu/proj
ects/218042289/

16. Quem quer ser

milionario?

“Quem quer ser milionario?”

PB, PAe PC

https://scratch.mit.edu/proj
ects/222763372

“Quem quer ser milionério?”

PEe PD

https://scratch.mit.edu/proj
ects/222762457

17. Geografia e Cuidados de

Saude

“Quizz Geografia”

PD, PAe PB

https://scratch.mit.edu/proj
ects/224229223

“Quizz Cuidados de Saude”

PCePE

https://scratch.mit.edu/proj
ects/224221891

18, 19, 20 e 21 — Projeto Final

Alimentagdo

PC, PD e PE

https://scratch.mit.edu/proj
ects/225972344/

Corpo Humano

PB e PA

https://scratch.mit.edu/proj

ects/226065636/
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Apéndice 19 - Ficha de Avaliacao
Individual de Desempenho do Programa
Scratch Heroes
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Ficha de Avaliacao da Sessao

Scratch

Nome:

Sessoes:

Atividades:

Esta atento as instrugdes dadas

Realiza as tarefas solicitadas

Realiza as tarefas solicitadas corretamente

Mantém um comportamento adequado

Aguarda pela sua vez de usar o computador

Mantém-se participativo ao longo da sessao

Colabora com o grupo no decorrer da atividade

Demonstra empenho na realizacdo das diferentes tarefas

propostas

Usa estratégias criativas para criagdo/desenvolvimento do projeto

Consegue identificar e solucionar os problemas de forma

auténoma

Consegue manter-se nas atividades do inicio ao fim

0 — Nunca 1 — Raramente (ocorre 1 a 2 vezes)
2 — As vezes (ocorre mais de 3 vezes) 3 —Sempre
NA — N3o se Aplica

Observacoes:
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Tabela de avaliagao das Sessdes — Scratch

Praticas Computacionais

Experimentar e
Interagir

Construcdo do
Projeto

1- Inicia a elaboragdo do projeto sem ter em conta as regras de
construcdo aprendidas.

2- Demonstra uma planificagdo do projeto pouco objetiva e/ou inicia o
projeto sem fazer os passos iniciais (escolha do(s) cenario(s) e ator(es)).

3- Constrdi o projeto de forma ordenada, planificando primeiramente o
tipo de projeto que ira criar e como sera constituido. Comeca a
desenvolver o projeto tendo em conta os passos iniciais aprendidos
(escolha do cenario(s) e ator(es)) antes de passar a construgdo dos
scripts.

Novas abordagens
experimentadas

1 - N3o experimentou nada de novo, limitando-se a cumprir as instrugées
pedidas para a construgao do projeto.

2 - Experimentou criar pelo menos uma coisa nova para incluir no projeto.

3 - Criou diversas coisas novas de forma a enriquecer o projeto.

RevisOes ao Projeto

1 - N3o fez nenhuma revisdo ao projeto.

2 - Fez pelo menos uma revisao ao projeto.

3 - Fez diversas revisdes ao projeto o que o fez acrescentar/alterar
algumas coisas no mesmo.

Testar e Corrigir

Identificar erros no
projeto

1 - Compreende que o projeto ndo esta a funcionar corretamente, mas
ndo consegue identificar quais os erros.

2 - Identifica os erros do projeto mas demonstra muita dificuldade em
localiza-los.

3 - Consegue facilmente identificar os erros do projeto e localiza-los nos
scripts contruidos.

Resolver erros do
projeto

1 - N3o consegue resolver os erros do projeto.

2 - Faz algumas alteragdes e testa diversas vezes o projeto, resolvendo os
erros com alguma dificuldade, ainda que com ajuda.

3 - Faz alteragOes e testa diversas vezes, conseguindo resolver com
facilidade os erros cometidos no decorrer do projeto.
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Inspiragao em
projetos de outros
autores

1 - N3o se inspira em projetos anteriormente vistos, elaborados por
outros autores.

2 - Inspira-se em pelo menos uma coisa de um projeto ja visto.

3 - Inspira-se em vdrias coisas de diversos projetos anteriormente vistos,
retirando deles ideias (como o tema, a forma de andar, saltar, etc).

Reutilizar e — - - -
Recombinar 1 - N3o reutiliza scripts anteriormente elaborados para a realizagao do
= novo projeto.
Reutilizagdo de - 'p ) -
. 2 - Seleciona pelo menos um script anteriormente elaborado para a
partes de projetos L .
anteriormente realizagdo do projeto.
elaborados 3 - Seleciona mais do que um script anteriormente elaborado,
manifestando percegdo da sua utilidade no desenvolvimento do projeto
atual.
1 - Escolhe os sprites sem nenhum critério, de forma aleatoria.
Escolha/Utilizacdo 2 - Escolhe os sprites de acordo com o objetivo do projeto, mas ndo os
dos sprites utiliza corretamente.
3 - Escolhe os sprites tendo a conta o objetivo do projeto, utilizando-os
corretamente.
1 - Escolhe e aplica os scripts de forma incorreta.
Escolha/Aplicacdo 2 - Demonstra alguma dificuldade e indecisdo na escolha e aplicagdo dos
Abstrair e dos scripts scripts, necessitando muitas vezes de ajuda.
Modularizar 3 - Seleciona e aplica os scripts corretamente em fungdo do objetivo do

projeto.

Organizagao dos
scripts

1 - Organiza os scripts de forma confusa e aleatéria, ndo respeitando os
todos os passos solicitados.

2 - Manifesta alguma desorganizagdo na aplica¢do dos scripts,
respeitando mais de metade dos passos solicitados.

3 - Organiza os scripts de forma adequada e respeita todos os passos
solicitados para a elaboragdo do projeto.
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Apéndice 20 - Reflexdes do
Programa Scratch Heroes
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Reflexao das Sessdes do PIP — Scratch

Data/Hora: 18/10/2017 — 10h30 as 12h30

Local: CAO

Utentes: PA, PB, PC, PD e PE

Assunto: Sessdo 1 do Scratch — Apresentagédo

Descricéo: Apresentacdo do software e esclarecimento de duvidas. Demonstracéo
de alguns projetos Scratch realizados pelos colegas no ano anterior (jogos, histérias e
quizzes) elaboracdo de um quizz que teve como tema “a tv”’, com o tema e as perguntas
idealizadas pelos alunos. De seguida, foi-lhes pedido para desenvolverem uma pequena
sequéncia (ex: gato andar a correr para tentar apanhar o rato), de acordo com os comandos
achavam que deveriam ser usados e como organiza-los de forma a fazer o projeto
funcionar, testando e corrigindo diversas vezes.

No restante tempo os utentes pediram para Ihes mostrar como criar um quizz.
Assim, pedi para escolherem o tema (decidiram ser sobre a televisdo), ao qual chamaram
“Quizz da Tv”. Cada um deles deveria entdo escolher uma pergunta sobre o tema, cOm
trés opcOes de resposta, das quais apenas uma seria a resposta correta.

Reflexdo: Os utentes mantiveram-se participativos e interessados durante toda a
sessdo. O PD apesar de demonstrar muito interesse apresentou algumas dificuldades
devido ao facto de nédo saber ler, visto que os comandos do Scratch s&o todos escritos.

No geral, todos contribuiram de forma positiva para a atividade e se mantiveram
muito empenhados no desenvolvimento do quizz, procurando dar ideias e sugestdes para

perguntas e temas.

Data/Hora: 25/10/2017 — 10h30 as 12h30

Local: CAO

Utentes: PA, PB, PC, PD e PE.

Assunto: Sessdo 2 do Scratch — Atividade “Passo a passo”.

Descricdo: Nesta sessdo foi pedido aos alunos que selecionassem um cenario e
um ator e o fizessem andar de um lado ao outro do cenario, desaparecendo no fim. No
final da atividade permiti que os utentes interagissem livremente com a plataforma de
modo a descobrir as suas funcionalidades livremente. Durante a sessdo os alunos foram

divididos em dois grupos.
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Reflexdo: Os alunos mantiveram-se interessados e empenhados no decorrer da
atividade. De um modo geral superaram as expectativas pois foram capazes de cumprir
todos os passos com alguma facilidade e ainda acrescentaram ao projeto elementos novos,
fruto do didlogo entre o grupo e da criatividade.

O aluno que manifestou maior dificuldade na realizacdo da atividade foi o PD
devido a néo possuir desenvolvida a competéncia de leitura o que dificulta a execucéo
das tarefas, pois todos os comandos do programa sao escritos.

Data/Hora: 8/11/2017 — 10h30 as 12h30

Local: Centro de Formacéo

Utentes: PA, PB, PC, PD e PE.

Assunto: Sessdo 3 Scratch — Atividade “Quem sou eu?” e criagdo da conta de
Scratch da APPDA Coimbra.

Descricdo: Nesta sessdo comegou por ensinar aos utentes como criar uma conta
online no Scratch, criando assim a conta da APPDA Coimbra. De seguida, dividi 0s
alunos em dois grupos de trés e pediu-se aos alunos para iniciarem um projeto no qual
apresentassem 0s seus principais interesses, representados por um ator para cada utente.
No final pediu-se a um porta voz de cada grupo para apresentar ao outro grupo o seu
projeto, indicando que interesses pertencem a cada utente, partilhando e discutindo como
desenvolveram as suas criagoes.

Reflexdo: Os alunos mantiveram um comportamento adequado ao longo da
sessdo, contudo, inicialmente, mostraram alguma dificuldade em partilhar o computador
com 0s membros do seu grupo.

Durante a elaboracdo dos projetos tiveram ideias muito criativas, apesar de nem
sempre se inspirarem nos seus interesses pessoais, que seria um dos objetivos da sessao,
criando personagens ficticios. Ainda assim, tiveram ideias muito criativas e todos

mostraram muito interesse e empenho no desenvolvimento dos projetos.

Data/Hora: 13/11/2017 — 9h as 13h

Local: CAO

Utentes: PA, PB, PC e PD.

Assunto: Sessdo 4 do Scratch — Atividade “’Bora Dangar!”.

Descricao: Nesta sessdo apenas tivemos disponivel um computador, desse modo,

apenas foi elaborado um projeto e todos os alunos tiveram de partilhar o computador.

441



APPDA | Coimbra

Foi pedido para escolherem em grupo um ator e um cenario que deveria
representar uma festa, na qual o ator deveria dangar, mudando os seus trajes e usando
ritmos divertidos.

De seguida foi apresentado o projeto-exemplo e distribuida a ficha com os
principais comandos que poderiam usar.

Reflexdo: No decorrer da sessdo os alunos, no geral, estiveram muito
participativos, a excecdo do PD que esteve muito calado e apenas participou quando lhe
foi pedido.

No geral a sessdo correu de forma adequada, foram usados comandos muito
diversificados no decorrer do projeto e os alunos tiveram ideias muito criativas para a sua
elaboracéo.

A maior dificuldade foi ter estado disponivel apenas um computador, 0 que
dificultou a elaboracéo dos objetivos previamente planificados. Assim, os alunos tiveram
de partilhar o mesmo computador, o que foi dificil para eles, e foi elaborado apenas um

projeto.

Data/Hora: 20/11/2017 — 10h as 12h

Local: CAO

Utentes: PA, PB, PC, PD e PE.

Assunto: Sessdo 5 do Scratch — “Arte Geométrica”. Explorar livremente outros
projetos da plataforma Scratch online.

Descrigdao: Nesta sessdo foi pedido aos alunos que elaborassem em cada grupo
um projeto, no qual deveria estar presente dois atores (compostos por formas
geométricas), por eles desenhados. Estes deveriam movimenta-se de diferentes formas
pelo cendrio por eles selecionado.

No final foi pedido a cada grupo para apresentar o Seu projeto aos restantes
colegas.

Reflexdo: Os alunos concluiram a realizacéo os projetos pedidos. No geral, todos
mantiveram um comportamento adequado e empenho na realizagcdo dos projetos, a
excecao do PA que se manteve um pouco desatento e distraido.

Nesta sessdo 0 PD esteve mais participativo do que o normal, tendo sido ele a

construir sozinho um dos atores do projeto.
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Data/Hora: 27/11/2017 — 10h as 12h

Local: CAO

Utentes: PA, PB, PC, PD e PE.

Assunto: Sessdo 6 do Scratch — Atividade “O Nosso Concerto”.

Descrigdo: Nesta sesséo os alunos continuaram a exploragdo computacional no
contexto das artes, nomeadamente a masica, elaborando um projeto com pelo menos 2
atores que tinham de ser instrumentos musicais e, produzindo sons, cada ator deveria
construir uma pequena musica.

Reflex&o: No decorrer da sessdo os alunos mantiveram-se interessados e muito
participativos. O PD e o PC demonstraram-se um pouco desatentos, pouca participacao e
mais dificuldades do que os restantes. O PE manteve-se um pouco impaciente,

colaborando pouco com o grupo e querendo fazer tudo sozinho.

Data/Hora: 11/12/2017 — 9h as 14h

Local: CAO

Utentes: PA, PB, PC, PD e PE.

Assunto: Sesséo 7 do Scratch — Atividade “Rabiscos Artisticos”.

Descricdo: Nesta sessao os alunos elaboraram, cada grupo, um projeto com pelo
menos um ator (que teria de ser um ponto), e fizeram com que este criasse um desenho
aleatorio automaticamente. Cada projeto incluiu como previamente proposto uma musica
de fundo.

Reflexdo: Nesta sessdo todos os alunos colaboraram nos projetos, mantendo-se
participativos e empenhados.

Durante a execucao dos projetos ocorreu um erro e 0 PE esteve muito empenhado
em conseguir resolvé-lo e, apesar de com alguma ajuda o ter resolvido, demonstrou uma
grande capacidade de raciocinio légico.

Os alunos do grupo Il (PB, PA e o PD) chegaram mais tarde, mas ainda assim

foram capazes de concluir a atividade proposta com a ajuda do outro grupo.

Data/Hora: 8/1/2018 — 10h30 as 12h
Local: CAO
Utentes: PA, PB, PC, PD e PE.
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Assunto: Sessdo 8 do Scratch — Atividade “Continua o que eu fiz!”.

Descricdo: No inicio da sessdo expliquei aos alunos que iriamos iniciar a criacdo
computacional no contexto da criagdo de histdrias. De seguida, entreguei a cada um deles
uma folha dobrada em 3 partes. Inicialmente cada aluno teve um minuto para desenhar a
“cabeca” da sua personagem. De seguida pedi para trocarem os papéis € sem ver a cabeca
feita pelo outro colega, na segunda parte dobrada do papel tiveram de desenhar o tronco.

Finalmente, cada aluno ap6s trocar o seu desenho com outro, teve também um
minuto para desenhar a parte de baixo da personagem. Quando as personagens ficaram
completas, desdobraram os papéis para ver o resultado delas, feitas em colaboracdo. No
final da sessdo entreguei aos alunos a ficha do tema “Artes” e ainda elabordmos a
planificagdo das historias para a proxima sesséo.

Reflexdo: Todos os alunos realizaram a atividade até ao final como pedido,
mantendo-se participativos, interessados, empenhados e motivados para ver o resultado
final dos personagens feitas com a colaboragéo de todos.

A dindmica correu muito bem e serviu para estes desenvolveram o conceito de
reformulacédo na criacdo de projetos, conceito esse que foi trabalhado na sessdo seguinte

e aplicado no software-Scratch.

Data/Hora: 15/1/2018 — 10h30 as 12h

Local: CAO

Utentes: PA, PB, PC, PD e PE.

Assunto: Sessdo 9 do Scratch — Atividade “Histdria passa a outro”.

Descricao: Nesta sessao foi proposto aos alunos que planificassem uma histéria
(personagens, cenario e acontecimento principal) e criassem parte dela, passando o
computador a outro grupo e tendo de continuar a historia seguinte iniciada pelo outro
grupo.

No inicio da sessdo houve uma explicagdo sobre o projeto que iria ter de realizar
durante a sessdo, foram entregues os portefélios individuais e apresentado o projeto-
exemplo.

De seguida, foi apresentado aos alunos o conceito de uma histdria “passa a outro”
- um projeto Scratch que € iniciado por um grupo e, depois, entregue a outro para
continuar e reinventar. O previsto seria que cada grupo deveria ter 15 minutos para
trabalhar na sua contribuicdo para o projeto de colaboracdo, antes de o passar ao outro

grupo. No entanto, cada grupo acabou por ter a sesséo inteira para fazer a sua parte da
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historia e 0s grupos iriam trocar os projetos e continuar 0 do outro grupo na sessao
seguinte.

Reflexdo: Os alunos, divididos em dois grupos, planificaram a historia que iriam
desenvolver no projeto Scratch, comecgando por dividir por personagens, local e tema
principal da historia.

Todos se demonstraram muito empenhados e interessados no desenvolvimento da
historia, dando contributos, trocando ideias e dialogando bastante durante a construgéo
do projeto.

No geral, todos mantiveram um comportamento adequado, no entanto o PD
apenas participou com reforco verbal, quando lhe eram colocadas questdes ou pedidas

opiniBes e nunca por iniciativa propria.

Data/Hora: 22/1/2018 — 10h30 as 12h

Local: CAO

Utentes: PA, PB, PC, PD e PE.

Assunto: Sessdo 10 do Scratch — Atividade “Histéria passa a outro”
(continuacao).

Descricdo: Nesta sessdo foi proposto aos alunos que continuassem o0
desenvolvimento dos projetos de histdrias. No inicio da sessdo houve uma explicacéo
sobre o0 projeto que iria ter de realizar durante a sessdo e foram entregues os portefolios
individuais. De seguida, foi pedido aos alunos que trocassem os computadores e que
continuassem e concluissem a historia iniciada pelo outro grupo na sesséo anterior.

Reflexdo: Os alunos concluiram a atividade proposta. Estes ficaram bastante
entusiasmados em ver a histdria que o outro grupo tinha comecado na sessao anterior e
em continuar a mesma. Inicialmente, os dois grupos, observaram o projeto que lhes tinha
calhado e posteriormente cada grupo comegou a planificar como seria o resto da historia.

Todos os alunos colaboraram no projeto e mantiveram um comportamento
adequado demonstrando, no geral, um desenvolvimento das suas competéncias

computacionais.

Data/Hora: 05/02/2018 — 10h as 12h
Local: CAO
Utentes: PA, PB, PC, PD e PE.

Assunto: Sessdo 11 Scratch — Atividade “Envia uma mensagem”.
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Descricdo: No inicio da sessao foi feita uma explicacdo inicial acerca do que iria
ser elaborado no projeto que iam realizar na presente sessdo. De seguida foram
distribuidos os portefolios individuais para consulta durante a sessdo. Apresentou-se
ainda o projeto-exemplo.

Seguidamente foi pedido aos alunos para criarem uma histéria com varias cenas,
na qual usassem os comandos “difunde uma mensagem” e “quando receberes a
mensagem”, para alternar entre os cenarios escolhidos. Foi-lhes ainda pedido que
escolhessem o tema da historia, na qual deveriam usar pelo menos quatro cenarios
diferentes e as imagens do cenario deveriam ser retiradas da internet e ndo da biblioteca
de cenérios.

O primeiro grupo fez o projeto sobre estadios de futebol e 0 segundo grupo sobre
viagens.

No final, discutiu-se entre todos como desenvolveram os projetos e que comandos
mais usaram e foram recolhidos novamente os portefélios.

Reflexdo: Os alunos realizaram a tarefa até ao fim, cumprindo os objetivos
previamente propostos para a mesma.

Todos participaram na realizacdo dos projetos, sendo que o participante que
demonstrou mais dificuldades foi o PD devido a ndo ter dominio de leitura e escrita.
Contudo, este aluno, apesar das dificuldades participou na atividade, demonstrando-se
empenhado de acordo com as suas capacidades.

O PE e o PA demonstraram um grande progresso nas suas capacidades de
pensamento computacional e raciocinio logico.

O PB e 0 PC mantém algumas dificuldades, mas demonstraram também bastantes

melhorias.

Data/Hora: 26/02/2018 — 10h as 12h30

Local: CAO

Utentes: PA, PB, PC, PD e PE.

Assunto: Sessdo 12 do Scratch: Atividade — “Resolve os erros”.

Descricdo: Nesta sessdo os alunos continuaram a exploragdo computacional no
contexto das historias e exploraram diversos projetos que se encontravam com erros, 0S
quais tiveram de ser capazes de corrigir, através das praticas de teste e depuracao.

Inicialmente foi mostrado aos alunos um projeto-exemplo com erro. A cada grupo

foram entregues 2 projetos que contém erros. Em conjunto, os dois grupos tiveram de
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encontrar estratégias para os resolver e os colocar a funcionar corretamente. Contudo,
devido ao facto de terem terminado ambos os grupos os dois projetos acabaram por fazer
0S quatro projetos cada grupo.

Reflex&o: No decorrer da sesséo os alunos mantiveram-se atentos e interessados
na realizacdo da atividade. Inicialmente estava planificado que cada grupo iria resolver
apenas 2 bugs, no entanto visto que os alunos resolveram mais rapidamente do que
esperado a atividade, cada grupo resolveu 4 bugs. No final tiveram cerca de 15 a 20
minutos de tempo livre para explorarem a plataforma online.

Durante a sessdo, 0 PC mostrou-se bastante empenhado resolvendo os erros com
alguma facilidade e mostrando na sua explicacdo competéncias de raciocinio logico.

O PE esteve também muito participativo, resolveu os erros dos projetos de forma
adequada e, em um deles foi capaz de encontrar uma estratégia para resolver o erro
diferente daquela que tinha sido inicialmente esperada, demonstrando assim
competéncias de pensamento criativo e raciocinio légico.

O PA e o PB estiveram também interessados ao longo da sessdo apesar de o
Rogério se apresentar um pouco desatento. O PD demonstrou-se pouco participativo.

No geral, a atividade correu como esperado e 0s objetivos previamente

planificados foram atingidos.

Data/Hora: 05/03/2018 — 10h as 12h00

Local: CAO

Utentes: PA, PB, PC, PD e PE.

Assunto: Sesséo 13 do Scratch: Atividade — “O Labirinto Fantastico”.

Descricdo: Nesta sessdo os alunos realizaram, em dois grupos, um projeto no qual
tinham de criar um jogo em que teriam de percorrer um labirinto e chegar ao final dele
para ganhar. Devido ao facto de a meio da sessdo ficarmos apenas com um computador,
sO se realizou na totalidade um dos projetos (PB, PA), tendo de se juntar os alunos num
grupo so e trabalharem apenas com um computador.

O projeto do grupo do PE, do PC e do PD ficou para terminar na sessao seguinte.
Devido a falta de tempo para os alunos realizarem a ficha de avaliacdo temética das
sessOes para avaliar o tema “Histdrias”, esta s serd passada no inicio da proxima sessao.

Reflexdo: Nesta sessdo devido ndo ter eletricidade no CAO, um dos computadores
so foi usado durante metade da sessdo e assim que ficou sem bateria 0s dois grupos

juntaram-se e continuaram 0 projeto todos a partir de apenas um computador. Isto,
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dificultou um pouco a dinamica da sesséo e a participacdo dos alunos na realizacdo do
projeto, visto que, participaram menos vezes por serem um grupo de 6 para apenas um
computador.

No geral, todos mantiveram um comportamento adequado no decorrer da sesséo.
O PA apresentou-se um pouco agitado e agressivo e o PD esteve muito pouco
participativo, participando apenas quando solicitado. O PC, o PB e o PE estiveram muito
participativos e empenhados na realizacdo do projeto.

Data/Hora: 12/03/2018 — 10h as 12h

Local: CAO

Utentes: PA, PB, PC, PD e PE.

Assunto: Sessdo 14 do Scratch: Atividade — “O Espantoso Labirinto”.

Descricdo: Nesta sessdo os alunos continuaram a exploragdo computacional no
contexto dos jogos, continuando o0 jogo iniciado na sessdo anterior, incluindo nesse
projeto extensdes como pontuagdo, recompensas, reldgio, niveis ou inimigos.

No inicio da sessdo foi feita uma explicacdo acerca de que iria consistir o projeto,
foram entregues os portefolios individuais para consulta durante a sesséo e visualizados
0S projetos-exemplo “Labirinto - Pontos”, “Labirinto — Recompensas”, “Labirinto —
Niveis”, “Labirinto — Reldgio” e “Labirinto — Inimigos™.

Cada um dos dois grupos continuou o seu projeto anterior adicionando-lhe pelo menos
duas das extensdes observadas nos projetos-exemplo.

No final da sessdo, em conjunto todos discutiram como desenvolveram 0s projetos,
que comandos mais usaram e quais as maiores dificuldades com que se depararam.

Reflexdo: A sessdo decorreu adequadamente e 0s objetivos previamente
programados foram atingidos. Os alunos colaboraram com o grupo e, no geral todos
aguardaram pela sua vez para poder usar o computador.

O PB esteve muito participativo e atento ao longo de toda a sessdo e mostrou uma
melhoria das competéncias de raciocinio légico e pensamento computacional.

O PE e o PC demonstraram-se muito empenhados e interessados na atividade,
demonstrando muita criatividade e melhoria substancial do seu desempenho a trabalhar
com o programa.

No geral, todos os alunos estiveram muito bem, apesar de o PD e 0 PA terem

estados menos participativos.
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Data/Hora: 19/03/2018 — 09h as 14h

Local: CAO

Utentes: PA, PB, PC, PD e PE.

Assunto: Sessdo 15 do Scratch: Atividade - “Caminho Perigoso”

Descrigdo: Nesta sesséo os alunos continuaram a exploragdo computacional no
contexto dos jogos. Assim, os alunos criaram um jogo no qual o ator principal devera
apanhar todas as recompensas e evitar todos 0s inimigos.

No inicio da sessdo foram entregues os portefélios individuais aos alunos para
consulta durante a sessdo. De seguida, foi apresentado o projeto-exemplo “Caminho
Perigoso” e analisamos em conjunto os principais comandos.

Seguidamente foi pedido a cada um dos dois grupos para escolherem um ator para
ser 0 personagem principal do seu jogo, um ator para representar 0s inimigos e um ator
que represente as recompensas.

De seguida, os alunos criaram um jogo no qual o ator principal apanhava todas as
recompensas (que o faziam ganhar pontos) e evitava todos os inimigos (com 0s quais
deveré perdia pontos).

No final discutiu-se em conjunto como desenvolveram os projetos, que comandos
mais usaram e quais as maiores dificuldades com que se depararam. Seguidamente cada
grupo apresentou ao outro qual o seu projeto final. Finalmente foram recolhidos os
portefélios novamente.

Reflexdo: Nesta sessdo todos os alunos estiveram muito participativos. O PE e 0
PA mantiveram-se muito empenhados e criativos no desenvolvimento do projeto. O PE
decidiu criar um ator a partir de uma imagem da internet em formato png e importa-la
para o projeto, demonstrando um conhecimento a nivel computacional mais avancado do
que a maioria dos colegas.

Durante a sessdo o PB aparentou estar um pouco alienado e distraido e
demonstrando bastantes dificuldades ao longo do desenvolvimento do projeto.

O PC esteve muito interessado e atento ao longo do projeto, apresentando um
trabalho criativo e de desenvolvimento do raciocinio 16gico, que transparece através da
forma logica como resolve os problemas que aparecem, ou Seja, 0S erros com que se
depara ao longo do projeto. Tanto 0 PD como o PA estiveram muito participativos e

colaboraram com os membros do seu grupo no decorrer da atividade.
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Data/Hora: 23/04/2018 — 09h as 12h

Local: CAO

Utentes: PA, PB, PC, PD e PE.

Assunto: Sesséo 16 do Scratch: Atividade - “Ator Falante”

Descricdo: Nesta sessao os alunos irdo continuaram a exploracdo computacional
no contexto dos jogos. Assim, os tiveram de criar um jogo com um ator principal, o qual
deveria responder a uma série de perguntas de modo a que o ator criasse uma histéria
aleatdria com base nessas informacdes dadas.

No inicio da sessdo foram distribuidos os portefélios individuais aos alunos para
consulta durante a sesséo. De seguida, foi apresentado o projeto-exemplo “DizGato” e
analisdmos em conjunto os principais comandos.

Seguidamente, cada um dos dois grupos escolheu um ator para ser o personagem
principal do seu jogo e seguindo os passos indicados na ficha da atividade, presente no
portefolio, criaram um jogo no qual o ator principal teria de fazer diversas perguntas e a
partir das respostas, criar uma historia aleatoria.

No final discutiu-se em conjunto como desenvolveram os projetos, que comandos
mais usaram e quais as maiores dificuldades com que se depararam. Seguidamente cada
grupo apresentou ao outro qual o seu projeto final. Finalmente foram recolhidos os
portef6lios novamente.

Reflexd@o: No decorrer da sessdo todos se mantiveram calmos e interessados na
atividade. O PC demonstrou estar muitas vezes pouco atento as instrucdes dadas e pouco
colaborativo com o grupo. O PD e o PA estiveram bastante participativos
desenvolvimento do projeto.

O PE e o PB estiveram bastante empenhados na atividade e com ideias bastante
criativas que incluiram na construcdo do projeto.

No geral, os objetivos da atividade foram alcangados com sucesso.

Data/Hora: 14/05/2018 — 10h as 12h

Local: CAO

Utentes: PA, PB, PC, PD e PE.

Assunto: Sesséo 17 do Scratch: Atividade - “Quem quer ser milionario?”

Descrigdo: Nesta sesséo o0s alunos iniciaram a exploragdo computacional no
contexto dos quizzes. A sessdo comecou pela realizagcdo das avaliagdes individuais

elaboradas pelos alunos, sobre o tema “Jogos”.
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De seguida, foi-lhes explicado qual o tipo de projeto que iriam realizar durante a
sessdo e foi-lhes entregue os portefolios individuais para consulta durante a sesséo.

Seguidamente os alunos visionaram 0 projeto-exemplo “Quizz da bola” e
analisaram os seus comandos.

Posteriormente cada grupo escolheu um tema para 0 quizz e um ator para ser o
personagem apresentador do quizz. Cada membro do grupo teve de criar no minimo uma
pergunta para introduzir no quizz. Os alunos introduziram também a variavel pontuacéo
em ambos 0s projetos.

Devido a demora na realizacdo do projeto ndo foi possivel a sua concluséo,
faltando o cenério final com os nomes dos alunos, que devera ser terminado no inicio da
proxima sessdo e cada grupo devera responder ao quizz que o outro grupo elaborou,
apresentando assim o trabalho realizado aos colegas.

Reflexdo: Os alunos mantiveram no geral um comportamento adequado, com a
excecdo do PD que esteve bastante apatico e pouco participativo.

O PB, o PA e PE estiveram muito empenhados e interessados na atividade,
demonstrando um desenvolvimento consideravel do raciocinio légico e da capacidade
criativa. Esta ultima foi possivel observar atraves das perguntas que estes inventaram para
inserir no quizz elaborado nesta sesséo.

O PC esteve muito desconcentrado e pouco colaborativo no decorrer da atividade,
apenas participando quando solicitado.

No geral, os objetivos da atividade foram atingidos com sucesso.

Data/Hora: 21/05/2018 — 10h as 12h

Local: CAO

Utentes: PA, PB, PC, PD e PE.

Assunto: Sessdo 18 do Scratch: Atividade - “Geografia e Cuidados de Saude”,
Atividade — “Planeamento do Projeto”.

Descricdo: Nesta sessdo os alunos continuaram a exploragdo computacional no
contexto dos quizzes. Assim, cada grupo criou 2 quizzes, um deles sobre o tema Geografia
e ou outro sobre o tema Cuidados de Saude. Ainda na presente sessdo 0s alunos iniciaram
0 planeamento dos seus projetos finais.

No inicio da sesséo os alunos terminaram a elaboragéo dos projetos que ndo foram

concluidos na sessdo anterior da atividade “Quem quer ser milionario”. Assim que

451



APPDA | Coimbra

terminaram 0s projetos, cada grupo respondeu ao quizz que o outro grupo elaborou,
apresentando assim o trabalho realizado aos colegas.

De seguida foi explicado aos alunos em que iria consistir o projeto a elaborar na
presente sessdo e foram distribuidos os portefélios individuais para consulta ao longo da
sessao.

Foi entdo pedido a cada grupo para criarem em conjunto no minimo 4 questdes
adequadas ao tema que lhes calhou. Os alunos introduziram também a variavel pontuacéo
em ambos 0s projetos.

No final da execucdo dos projetos, cada grupo respondeu ao quizz que 0 outro
grupo elaborou, apresentando assim o trabalho realizado aos colegas.

Posteriormente foi explicado aos alunos em que iria consistir o projeto final e foi
feito um sorteio para apurar quais os alunos que iriam pertencer a cada grupo, o resultado
foi:

- Grupo I: PC, PD e PE

- Grupo 1I: PB, PA

Foi pedido aos alunos, apds divididos os grupos, para que cada um partilhasse
uma ideia que gostaria de elaborar no projeto final. De seguida foram distribuidas as
fichas de planeamento de projetos a cada aluno e preenchidas de acordo com as ideias
de todos os membros de cada grupo.

Devido a falta de tempo, ficaram por iniciar a ficha do esbogo do projeto para
cada grupo que serdo terminadas no inicio da préxima sessao.

No final da sessdo foram recolhidos os portefdlios e as fichas de planeamento dos
projetos.

Reflexdo: Os alunos cumpriram as tarefas propostas e mantiveram-se interessados
ao longo da sessdo. Estes colaboraram com o grupo na elaboracdo do projeto e
apresentaram ideias muito criativas para a conce¢do do projeto final. O Grupo | terd como
tema a alimentacéo e escolheu fazer uma apresentacao dos alimentos (Historia) e depois
um quizz e o Grupo Il escolheu o corpo humano e ira elaborar um jogo.

O PB, o PE e o PA estiveram bastante participativos ao longo da sesséo,
apresentando ideias muito interessantes para o projeto. O PD e o PC mantiveram-se pouco
participativos e colaborativos na elaboracao do projeto da sesséo e na concecao do projeto
final.

Data/Hora: 28/05/2018 — 10h as 12h
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Local: CAO

Utentes: PA, PB, PC, PD e PE.

Assunto: Sessdo 19 do Scratch: Atividade - “Inicio do Desenvolvimento do
Projeto”.

Descricdo: Nesta sessdo, 0s alunos ja nos grupos formados na sessdo anterior
desenvolveram as capacidades necessarias para concluirem a concegdo dos projetos e
para iniciar a realizagdo dos mesmos.

No inicio da sessdo foram entregues os portefolios individuais e explicado quais
as tarefas a realizar na presente sessdo. Foi permitido aos alunos que explorassem a
plataforma Scratch, vendo diferentes projetos para se poderem inspirar. Os alunos
recorreram também a internet para pesquisar imagens ou informacdes que lhes fossem
Uteis para colocar no seu projeto.

De seguida forma distribuidos aos dois grupos a ficha “Esbogo do Projeto” e foi-
Ihes pedido para a realizarem e para reverem 0s passos que devem seguir para iniciar a
concecdo do projeto. Quando os alunos ja tinham um esbo¢o claro do trabalho a
desenvolver, iniciaram entdo o trabalho de execucdo dos seus projetos.

Seguidamente foram realizadas as avaliacGes individuais realizadas pelos alunos
relativamente ao tema “quizz”.

No final da sessdo foram recolhidas as fichas do “Esboco do Projeto” e os
portefélios individuais.

Reflexdo: Nesta sessdo, os alunos mantiveram um comportamento adequado e
mantiveram-se interessados na realizacdo dos projetos finais.

Inicialmente o PB e o PA modificaram o tipo de projeto que iriam elaborar,
escolhendo fazer um quizz sobre o corpo humano. Estes recorreram a pesquisa na internet
de caracteristicas do corpo humano que pudessem ser usadas como questdes do quizz e
apontaram-nas numa folha e selecionaram tambeém imagens para ilustrar as questdes
colocadas no quizz.

O PE, o PC e o PD visualizaram alguns projetos da plataforma Scratch e de
seguida recorreram também a internet para selecionar quais os alimentos de que iriam
falar no projeto na parte da historia e recolheram algumas imagens na internet como a da
roda dos alimentos.

No geral, todos se mantiveram bastante participativos e colaborativos no trabalho

em grupo, empenhando-se na realizagéo dos projetos.
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Data/Hora: 04/06/2018 — 10h as 12h

Local: CAO

Utentes: PA, PB, PC, PD e PE.

Assunto: Sessdo 20 do Scratch: Atividade - “Apreciacdo dos Projetos (correcdes
finais)”.

Descricdo: Nesta sessdo 0s alunos testaram os projetos em desenvolvimento e
fizeram uma apreciagdo dos mesmos, identificando as mudancas necessarias a efetuar
para o melhorar.

No inicio da sessdo foram entregues os portefolios individuais e explicado quais
as tarefas a realizar na presente sessdo. De seguida foram distribuidas as fichas
“Apreciagdo do Projeto” e foi pedido aos alunos para, durante 5 minutos, analisassem os
seus projetos e de seguida, preencherem as fichas.

Apds o preenchimento das fichas foi permitido aos alunos que explorassem a
plataforma Scratch, vendo diferentes projetos para se poderem inspirar. Os alunos
recorreram também a internet para pesquisar imagens ou informacdes que lhes fossem
Uteis para continuar a elaboracdo do projeto.

No restante tempo da sessdo os alunos efetuaram as correcdes e mudancas
necessarias para melhorar o projeto. No final, foram recolhidas as fichas “Apreciagdo do
Projeto”, bem como os portefolios individuais.

Por fim foi entregue a cada aluno a ficha de avaliacdo tematica das sessdes que foi
ser preenchida por todos, avaliando o tema “Projeto Final”.

Reflexdo: Os alunos continuaram a realizacdo dos projetos finais com interesse e
empenho.

O PD demonstrou alguma dificuldade devido ao facto de ndo ter capacidade de
leitura o que dificultou a sua participacdo na pesquisa de informacGes sobre a roda dos
alimentos e sobre os alimentos escolhidos.

O grupo do PA e do PB mantiveram-se bastante empenhados, demonstraram
capacidade de resolugdo de problemas de forma autonoma e criatividade na elaboragdo
do projeto.

No geral todos os alunos cumpriram as tarefas propostas e assim, alcangaram 0s

objetivos predefinidos para a sesséo.

Data/Hora: 04/06/2018 — 10h as 12h
Local: CAO
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Utentes: PA, PB, PC, PD e PE.

Assunto: Sessdo 21 do Scratch: Atividade - “Conclusdo e Apresentacdo dos
Projetos Finais”.

Descricdo: Nesta sessao, os alunos terminaram os seus projetos, partilharam-nos
na plataforma online, apresentaram os projetos aos restantes colegas e refletiram sobre o
respetivo processo de desenvolvimento e as experiéncias de criagdo computacional.

No inicio da sessdo foram entregues os portefélios individuais e explicado quais
as tarefas a realizar na presente sessdo. De seguida foi pedido aos alunos para reverem os
seus projetos e efetuarem as corre¢fes necessarias para terminar 0 mesmo.

Apos o término dos projetos foram dados os portefélios individuais para os alunos
levarem para casa e pedido aos alunos para partilharem os seus projetos na plataforma
Scratch através da conta APPDACoimbra.

No final da sessdo os alunos apresentaram o0s seus projetos finais aos restantes
colegas.

Reflexdo: Os alunos terminaram a resolucdo dos seus projetos com maior
autonomia podendo observar-se a evolucao que estes fizeram ao longo das sessdes e as
aprendizagens que realizaram. Todos demonstraram maior capacidade de raciocinio
I6gico, compreensdo do pensamento computacional e capacidade criativa.

Durante as reflexdes, no didlogo que ocorreu no final da sessdao os alunos
demonstraram ter gostado muito do programa e de todos os projetos realizados ao longo
da aplicacao do programa, afirmando que iriam continuar a realizar projetos no Scratch e
mostrando vontade de continuar a usar a plataforma e de melhorar a sua capacidade de

trabalhar com a mesma.
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