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RESUMO

Programar para Prevenir: O uso do Scratch aplicado a Seguranca na Internet

0 ambiente de programacao Scratch, criado pelo MIT em 2007, permite criar facilmente
historias interativas, animacoes, jogos, musica e arte e partilhar essas criacbes na web. Este
relatorio apresenta o projeto de intervencéo pedagdgica supervisionada, com uma componente
investigativa, que envolveu a utilizacdo do Scrafch, como estratégia para promover o
desenvolvimento de competéncias e estruturar conhecimentos relativos a Seguranca na Internet.

0O uso das tecnologias de informacdo e comunicacdo, nomeadamente a Web, esta
generalizado e massificado, na chamada Sociedade de Informacéo, tornando-se, por isso, cada
vez mais importante dotar os alunos de competéncias para usufruirem desses ambientes de
uma forma mais consciente dos riscos, ou seja, mais responsavel e segura.

0 estudo foi implementado numa turma do nono ano do ensino basico, na disciplina de
Introducdo as Tecnologias de Informacado e Comunicacdo e decorreu ao longo de sete sessdes
de noventa minutos. Os vinte e sete alunos da turma desenvolveram no Scrafch, em grupos de
trés ou quatro elementos, uma aplicacao que consistia num teste de escolha multipla interativo
(quiz) sobre um dos seguintes subtemas do topico programatico Seguranca na Internet:
seguranca nos telemoveis; cyberbullying phishing protecao dos dados pessoais; seguranca nas
redes sociais; seguranca no e-mail; seguranca nos chats.

Neste relatério sdo descritas as fases de desenho do projeto (analise do contexto,
definicao de objetivos), de implementacao (descricdo das atividades e estratégias desenvolvidas),
e de avaliacdo que envolveu, nomeadamente, a analise dos artefactos criados pelos alunos, bem
como a aplicacao de um questionario em que se procurou compreender as percecoes e opinides
dos alunos sobre o trabalho desenvolvido.

Conseguiu-se com este estudo verificar que o Scrafch é uma ferramenta com muito
potencial pedagogico, que permite introduzir a programacdo a criancas e jovens de forma
acessivel e apelativa. Os resultados mostram que os alunos desenvolveram projetos muito
interessantes que contribuiram para que ficassem mais informados sobre os perigos da Internet.

Embora tenham sentido algumas dificuldades na programacao dos quizzes, os alunos
sentem que desenvolveram competéncias como seja a resolucdo de problemas, o raciocinio

logico e, sobretudo, o gosto por trabalho em grupo.
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ABSTRACT

Program for Prevention: The use of Scratch applied to Internet Security

The programming environment Scratch, created by MIT in 2007, allows you to easily
create interactive stories, animation, games, music and art and share those creations on the
web. This report introduces a pedagogical intervention project, with an investigative component,
that involved the use of Scratch as a strategy to promote the development of skills and
consolidate knowledge regarding Internet Safety.

The use of information and communication technologies, including the web, is
widespread and massified, becoming therefore increasingly important to provide students with
the skills to use these technologies in a more risk-aware, i.e. more responsible and safer way.

This study was applied to 9th grade class in ICT lessons, during seven sessions of ninety
minutes. The twenty-seven students in the class developed a Scratch application consisting of an
interactive multiple choice test (quiz) on one of the following sub-themes of the programmatic
topic Internet Safety: safety in mobile phones; cyberbullying; phishing; protection of personal
data; safety in social networks; email safety; chat’s security.

This report describes the stages of project design (context analysis, defining objectives),
implementation (description of activities and strategies developed), and evaluation involving, in
particular, the analysis of the artifacts created by the students, as well as a questionnaire which
sought to understand the perceptions and opinions of the students about their work.

With this study was possible to verify that Scratch is an educational tool with great
potential, which allows introducing programming to children and youth in an accessible and
appealing way. The results show that students have developed very interesting projects that
contributed to make them more aware of the dangers of the Internet.

Although they have experienced certain difficulties in programming the quizzes, students
feel they have developed skills such as problem solving, logical reasoning, and above all, an

appreciation for teamwork.
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INTRODUCAO

O presente relatorio de estagio, intitulado “Programar Para Prevenir: O uso do Scratch
aplicado a Seguranca na Internet”, surge no ambito do Estagio Profissional do Mestrado em
Ensino de Informatica, do Instituto de Educacdo da Universidade do Minho, e tem por base a
concecao, desenvolvimento e avaliacdo do Projeto de Intervencdo Pedagogica Supervisionada
por mim realizado no ano letivo de 2012-2013.

O tema deste projeto é referente ao uso do ambiente de programacao Scrafch como
estratégia para promover o desenvolvimento de competéncias e estruturar conhecimentos
relativos & Seguranca na Internet para alunos do nono ano. Com a escolha deste tema pretendia-
se que, através de uma ferramenta informatica inovadora, a qual possibilita a programacao por
parte de iniciantes, os alunos refletissem sobre (e, eventualmente, alterassem) os seus
comportamentos como utilizadores da Web.

Os objetivos deste projeto consistiam, assim, em: 1) identificar os habitos e
comportamentos dos alunos relativos ao uso do computador, nomeadamente na Internet; 2)
promover a aprendizagem de contetdos relativos a tematica Seguranca na Internet constantes
do programa curricular do nono ano de escolaridade; 3) promover a construcdo de
conhecimentos iniciais de programacao; 4) desenvolver o pensamento logico e espirito
critico/reflexivo dos alunos.

No sentido de desenvolver esta investigacao, realizei uma intervencéo na disciplina de
Introducao as Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (ITIC), numa turma do nono ano da
Escola EB 2,3 D. Afonso Henrigues, em Guimaraes. A intervencédo teve inicio com uma fase de
observacao, necessaria para conhecer os alunos, bem como a dindmica da turma;
seguidamente, foi implementado o projeto; e, finalmente, procedeu-se a avaliacdo do mesmo.

A motivacao que esteve na base da escolha do tema deste projeto foi, primeiramente, o
facto de considerar fundamental que os alunos, pedes na chamada Sociedade de Informacéo (na
qual o uso das novas tecnologias, nomeadamente a Web, estd generalizado e massificado),
desenvolvam competéncias e estruturem conhecimentos que lhes possibilitem usufruir dessas
tecnologias de uma forma mais segura e consciente (considere-se que estes jovens, utilizadores
desde muito cedo das tecnologias, fazem-no frequentemente sem qualquer supervisdo). Em
segundo lugar, optei pela utilizacdo do ambiente de programacao Scrafch, ndo s6 por considera-

lo uma ferramenta com muito potencial pedagégico, como também pelo facto de a sua utilizacao
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ser sugerida no novo programa da disciplina de TIC (o qual entrou em vigor no presente ano
letivo, para os sétimo e oitavo anos). Esta opcao tem ainda implicita uma abordagem pedagogica
- 0 construcionismo, postulado por Seymour Papert -, que possibilita aos jovens construir o seu
conhecimento através da programacao. Além disso, penso que esta escolha vai ao encontro das
estratégias definidas no Plano da Turma (Gomes, s.d, p. 12), a saber: “promover exercicios
praticos, formativos e de aplicacao {(...); diversificar as estratégias de forma a motivar e levar ao
colmatar das dificuldades”.

A pertinéncia deste estudo pode ser corroborada nas novas metas curriculares definidas
para a disciplina de TIC: “As questdes de seguranca na utilizacdo dos computadores, de outros
dispositivos eletronicos similares e da Internet devem estar sempre presentes. (...) Devem ser
constantemente promovidos comportamentos seguros e observadas as normas de conduta na
utilizacdo de ambientes digitais” (Horta, 2012, p. 3), e também no artigo 11° do Decreto-Lei n°
139/2012, de 5 de julho, que refere que “A disciplina de Tecnologias de Informacéo e
Comunicacdo inicia-se no 7.° ano de escolaridade, garantindo aos alunos mais jovens uma
utilizacao segura e adequada dos recursos digitais e proporcionando condi¢cbes para um acesso
universal a informacao”.

O presente documento esta organizado em quatro capitulos. Assim, no Capitulo 1 é
apresentada uma revisdo da literatura que esteve na base desta investigacao; abordo,
nomeadamente o construcionismo de Papert, as metodologias Problem Based Learning e
Aprendizagem Cooperativa, a disciplina de TIC no ensino basico e, finalmente, o0 ambiente de
programacao Scraifch e o estado da arte relativo a sua utilizacdo em contexto educativo.

No Capitulo 2 é feita a caracterizacdo do contexto educativo onde se realizou a
intervencdo pedagogica e é apresentado o plano geral da mesma, o qual inclui os objetivos do
projeto, a abordagem metodologica seguida e o plano da intervencao realizada.

O Capitulo 3 apresenta o procedimento de desenvolvimento e avaliacdo da intervencao,
procedendo-se ao relato das diferentes fases do processo de intervencao, a apresentacao e
analise progressiva dos dados recolhidos, e finalmente a interpretacao desses dados.

No Capitulo 4 sdo apresentadas as conclusdes e limitacdes do estudo realizado, bem

como sugeridos estudos futuros. Por fim, sao apresentadas as referéncias utilizadas e os anexos.
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1. REVISAO DA LITERATURA

Neste capitulo do relatério, procurarei definir alguns conceitos fundamentais no ambito
do estudo realizado, bem como identificar alguns trabalhos levados a cabo por outros
investigadores (quanto a utilizacdo do Scrafch em contextos educativos), e sintetizar alguns dos
resultados obtidos pelos mesmos. Norteio-me neste ponto pelas indicacdes de Coutinho (2011,
p. 219), segundo a qual a revisao de literatura consiste na reunido de informacdo sobre a
investigacao realizada em areas proximas a que esta a ser investigada, permitindo, assim, a
contextualizacao do estudo em curso.

Neste projeto de intervencao utilizei o Scrafch como estratégia para desenvolver nos
alunos um conjunto de competéncias e conhecimentos relativos a Seguranca na Internet, mas
também a programacéao. Por isso mesmo, entendi ser necessario nortear-me pelas linhas gerais
do Construcionismo, teoria que, como se vera, relaciona o processo de construcdo de
conhecimento a utilizacdo do computador (note-se que esta teoria foi pensada pelos criadores da
linguagem de programacdo LOGO, e desenvolvida pelos criadores do Scrafch). Em termos de
metodologia pedagodgica, achei interessante — dadas as caracteristicas da intervencdo (nimero
limitado de aulas; desenvolvimento de um projeto e, subsequentemente, de um produto) — por
em pratica as estratégias inerentes ao modelo do Problem Based Learning, bem como a
Aprendizagem Cooperativa.

Neste ponto julgo ser também fundamental abordar o funcionamento da disciplina de
ITIC no Ensino Basico, bem como descrever as caracteristicas do ambiente de programacéo

Scratch.

1.1 Construcionismo

Seymour Papert introduziu o termo Construcionismo, durante as décadas de 1970 e
1980, para designar a construcdo do conhecimento recorrendo ao uso do computador. Esta
teoria deriva do Construtivismo de Piaget, em que a crianca tem um papel ativo no seu processo
de aprendizagem: “Working with computers can make it more apparent that children construct
their own personal microworlds” (Papert, 1980, p. 162).

Segundo Papert & Harel (1991, p. 3), o construcionismo partilha a conotacdo da

aprendizagem como “construcao de estruturas de conhecimento” do construtivismo. Adiciona,
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no entanto, a ideia de que a aprendizagem acontece especialmente num contexto em que o
aluno esta conscientemente envolvido na construcago de um conhecimento - seja este
estritamente intelectual (tedrico) ou eminentemente pratico (por exemplo, um saber-em-acao,
que passa pela experimentacao). De acordo com Bottentuit Junior (2010, p. 64), “Esta teoria
estd apoiada no conceito de que aprendemos melhor fazendo e, melhor ainda, quando
gostamos, pensamos e conversamos sobre o que fazemos”.

No estudo realizado por Ackermann (2001) indicam-se os aspetos em comum e as
dissemelhancas entre a teoria construtivista de Piaget e a teoria construcionista de Papert. A
autora comeca por referir que ambas sdo construtivistas na medida em que veem as criancas
como 0s construtores das suas proprias aprendizagens. Porém, apesar das semelhancas,
existem também diferencas que a autora aponta: enquanto Piaget procurava perceber a origem
da estabilidade interna dos diferentes estadios cognitivos, Papert tinha uma visdo mais dinamica,
focando o seu estudo no modo como o conhecimento ¢ formado e transformado em contextos
especificos (moldados e expressos através de diferentes média) (Ackermann, 2001).

Papert (1993, p. 139) utiliza um provérbio africano para descrever a intencdo do seu
modelo construcionista: “Se um homem esta esfomeado podes dar-lhe um peixe, mas é melhor
dares-lhe uma linha e ensinares-lhes a pescar” (traducdo da minha responsabilidade). Dessa
forma, o construcionismo € construido com base no pressuposto que as criancas aprendem
melhor quando encontram, por elas préprias, o conhecimento especifico de que precisam: “The
kind of knowledge children most need is the knowledge that will help them get more knowledge”.
Neste caso, cabe ao professor acompanhar e apoiar os seus esforgos.

Este autor defendia, assim, que as criancas deviam ser fluentes nas novas tecnologias, e
isso implicava que deviam aprender ndo s6 a operar com software mas também a programar
para, no processo, desenvolverem importantes habilidades de resolucao de problemas e
estratégias de desenvolvimento de projetos (Papert,1980, p. 5).

Dessa forma, Seymour Papert, em conjunto com os seus colaboradores, criou a
linguagem de programacdo LOGO, especialmente para as criancas. Nesta linguagem de
programacao as criancas podem, por exemplo, desenhar figuras geométricas, atribuir
movimento a desenhos, etc. Desse modo, o aluno desenvolve uma sequéncia de comandos
podendo “(...) ser vistos como uma descricdo, passivel de analise e depuracdo, do processo que
ele utiliza para resolver uma determinada tarefa, constituindo um meio rico para o aprendizado

de conceitos e de idéias sobre a resolucdo de problemas” (Valente, 1999, p. 56).
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0 sonho de Papert, contudo, nao foi totalmente aceite, uma vez que a linguagem de
programacao LOGO foi considerada de dificil entendimento para as criancas; além disso, a
linguagem de programacao foi introduzida com atividades que nao iam ao encontro dos
interesses dos jovens; por ultimo, foi aplicada em contextos onde a orientacdo e apoio faltavam
(Resnick, Maloney, Monroy-Hernandez, Rusk, Eastmond, Brennan, ... & Kafai, 2009).

Resnick (2012, p. 42), juntamente com a sua equipa Lifelong Kindergarten Group do
Massachusetts Institute of Technology (MIT), pretendia reviver o sonho de Papert de ensinar as
criancas a programar e, para isso, desenharam o ambiente de programacdo Scrafch que sera

abordado mais a frente.

1.2 Problem Based Learning

O modelo geral do Problem Based Learning (PBL) foi desenvolvido em meados da
década de 1950 na medicina. Este modelo tem vindo a ser adotado num numero crescente de
areas, inclusive no ensino (Wilson, 1998, p. 140).

Este modelo decorre dos principios do construtivismo, na medida em que se pretende
que seja o proprio aluno a construir o seu conhecimento (Mendes, Martins, Oliveira, Silva &
Vilaca, 2012, p. 227). O PBL pressupde, assim, um paradigma de aprendizagem centrado na
atividade realizada pelos alunos (habitualmente trabalhando em grupo), visando desenvolver a
autonomia na aquisicao do conhecimento através da selecao de recursos e procura da
informacdo, e assim alcancar os objetivos a que se propuseram (aplicando o conhecimento
adquirido na resolucdo do problema inicial) (Amador, Miles & Peters, 2006, Jonassen, 2011).

De acordo com Jonassen (2011, p. xvii), o Unico objetivo cognitivo legitimo da educacao,
em qualquer contexto educacional, é a resolucao de problemas: “problem solving is the most
authentic and therefore the most relevant learning activity that students can engage in”. Para o
autor, a capacidade de resolver problemas ¢, dessa forma, uma habilidade essencial para o
século XXI, na medida em que o conhecimento construido, advindo do contexto de resolucao de
problemas, é melhor compreendido, retido e passivel de ser transferido para outras situacoes.

Arends (2008, p. 381) indica as caracteristicas especificas da aprendizagem baseada
em problemas, considerando um contexto educativo dirigido a alunos do ensino basico e
secundario. Entre outras caracteristicas, o autor sublinha que este tipo de aprendizagem “(...)

requer que os alunos construam produtos sob a forma de artefactos e de exposicdes que
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expliquem ou representam as suas solucdes”. Evidencia, também, que a aprendizagem baseada
em problemas, tal como o modelo de aprendizagem cooperativa, “(...) é caracterizada por
alunos trabalhando em conjunto, frequentemente em pares ou pequenos grupos”.

Além disto, Arends (2008, p. 394) identifica cinco fases deste tipo de aprendizagem,
associando-as aos comportamentos dos professores. Dessa forma, na primeira fase, de
orientacdo dos alunos para o problema, o professor deve apresentar os objetivos aos alunos e
motiva-los para a atividade; na segunda fase, de organizacdo dos alunos para o estudo, o
professor deve ajudar os alunos a delinear e organizar as tarefas; na terceira fase, de auxilio a
investigacdo, o professor deve encorajar os discentes a procurar solucdes para o problema; na
quarta fase, de desenvolvimento e apresentacdo dos produtos, o docente deve auxiliar os alunos
no desenvolvimento e na apresentacdo dos referidos produtos (relatorios, videos, etc.); por fim,
na quinta fase, de analise dos resultados e avaliacdo, o professor deve analisar e avaliar o
processo de resolucao de problemas, incluindo os alunos na reflexao.

Os programas curriculares das disciplinas de TIC e ITIC aconselham, também, a
aplicacdo de uma metodologia proxima do Problem Based Learning. Horta (2012, p. 2) refere
que “(...) as aulas deverdo privilegiar a participacdo dos alunos em pequenos projetos, na
resolucdo de problemas e de exercicios praticos contextualizados na producdo de um
projeto/produto”. Ja Jodo (2003, p.5) afirma que o desenvolvimento de projetos contribui para
“(...) promover a autonomia, a criatividade, a responsabilidade, bem como a capacidade para
trabalhar em equipa {...), fomentar o interesse pela pesquisa, pela descoberta e pela inovacdo a
luz da necessidade de fazer face aos desafios resultantes”.

No meu entender, o desenvolvimento de projetos ¢ fundamental, uma vez que potencia
um ambiente pedagogico favoravel a descoberta, possibilita o desenvolvimento da capacidade de
pesquisa, analise e selecao de informacao, capacidade de abstracdo e raciocinio logico, e de
competéncias técnicas, nomeadamente, no que concerne ao dominio do soffware utilizado, indo,

desse modo ao encontro dos principios do Problem Based Learning.

1.3 Aprendizagem Cooperativa

A aprendizagem cooperativa & uma estratégia de ensino-aprendizagem na qual os alunos
trabalham em conjunto para maximizarem a sua propria aprendizagem e a dos outros colegas

(Johnson, Johnson & Holubec, 1999, p. 5).
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Como Johnson, Johnson & Holubec (1999, p. 4) defendem, a aprendizagem cooperativa
ajuda a elevar o rendimento de todos os alunos, tanto os especialmente dotados como os que
tém mais dificuldades; a estabelecer relacdes positivas entre os alunos, valorizando a
diversidade; e proporciona aos discentes a experiéncia que precisam para atingirem um
desenvolvimento saudavel em termos sociais, psicologicos e cognitivos.

Os autores referem, ainda, que na aprendizagem cooperativa o professor tem um papel
multifacetado. Em primeiro lugar, o docente tem de refletir e tomar uma série de decisdes antes
de colocar esta estratégia em pratica (isto correspondera a fase de planificacdo); de seguida,
deve explicar aos alunos a tarefa de aprendizagem e os procedimentos de cooperacdo;
posteriormente, deve supervisionar o trabalho dos grupos; por fim, deve avaliar o nivel de
aprendizagem dos alunos.

O professor é ainda responsavel por por em pratica os elementos basicos que fazem
com que os grupos de trabalho sejam realmente cooperativos: a interdependéncia positiva; a
responsabilidade individual e a de grupo; a interacao pessoal; a integracao social; e a avaliacao

do grupo (Figura 1).

Interdependéncia

\positiva

g

Avaliacéo do \ Responsabilidade

grupo | individual
\ 4 Aprendizagem \

cooperativa

Integracao social Interacao pessoal

Figura 1 — Elementos basicos da Aprendizagem Cooperativa (Adaptado de Johnson, Johnson & Holubec, 1999, p. 9)

A interdependéncia positiva consiste em propor aos alunos uma tarefa clara e esclarecer

que o esforco de cada aluno beneficia todo o grupo, criando-se, desta forma, um compromisso.
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Quanto a responsabilidade individual e de grupo, o grupo deve assumir a
responsabilidade de atingir os seus objetivos, e cada membro sera responsavel pelo
cumprimento do trabalho que lhe for devido. Ninguém pode tirar proveito do trabalho dos outros.
O grupo deve ter objetivos claros e ser capaz de avaliar o progresso feito para atingir esses
objetivos e os esforcos individuais de cada membro.

O terceiro elemento da aprendizagem cooperativa ¢ a interacdo pessoal. Os alunos
devem trabalhar juntos numa tarefa em que cada um promove o sucesso dos outros, partilhando
0s recursos existentes e ajudando, apoiando e incentivando uns aos outros pelos seus esforcos
para aprender.

O quarto elemento consiste em ensinar aos alunos algumas praticas de grupo e
interpessoais. A aprendizagem cooperativa € complexa porque exige que 0s alunos aprendam os
contelidos escolares (desempenho de tarefas), bem como as praticas necessarias para se
funcionar como parte de um grupo (trabalho de equipa). Os membros do grupo devem saber
exercer a lideranca, tomar decisdes, criar um clima de confianca, comunicar e gerir conflitos.

A avaliacao do grupo ocorre quando os seus elementos discutem até que ponto estao a
atingir os objetivos e a manter relacdes de trabalho eficazes. Os grupos devem determinar se as
acoes dos membros estao a ser positivas ou negativas, e tomar decisées sobre o que manter ou

alterar (Johnson et.al, 1999).

1.4 Disciplina de ITIC no Ensino Basico

A disciplina de Introducdo as Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo (ITIC) foi
integrada no plano de estudos do 9.° ano do ensino basico através do Decreto-Lei n.°
209/2002, de 17 de outubro, bem como na componente de formacado geral do 10° ano dos
cursos cientifico-humanisticos e dos cursos tecnolédgicos. A criacao da disciplina tinha como
objetivo garantir a todos os alunos o dominio de um conjunto de competéncias e conhecimentos
basicos em TIC e promover a integracdo, a articulacdo e o desenvolvimento das aprendizagens
nesta area de formacdo. O programa da disciplina visava, portanto, promover o uso
generalizado, autonomo e refletido das TIC pelos alunos, bem como desenvolver as capacidades
e aptiddes para pesquisar, gerir, tratar, gerar e difundir informacéo (Jodo, 2003, p. 3).

Relativamente aos conteudos programaticos da disciplina de ITIC no 9.° ano, existiam

trés unidades essenciais: 1) Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo - subdividida em
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conceitos introdutorios, sistema operativo em ambiente grafico e Internet; 2) Processamento de
texto; 3) Criacao de apresentacdes (Joao, 2003, p. 11).

No ano letivo 2007/2008 foram introduzidas algumas alteracées curriculares nos cursos
cientifico-humanisticos, através do Decreto-Lei n.° 272/2007, de 26 de julho. Uma das
alteracoes consistiu na transferéncia da disciplina de ITIC do 10.° ano para o 8.° ano (com a
designacao de Area de Projeto), possibilitando que os alunos iniciassem mais cedo a formacao e
utilizacdo das TIC. A disciplina manteve-se, contudo, no 9.° ano e no 10.° ano dos cursos
profissionais.

Com a revisao da estrutura curricular definida pelo Decreto-Lei n.° 139/2012, de 5 de
julho, a disciplina de ITIC no nono ano foi extinta e foi criada a disciplina Tecnologias da
Informacdo e Comunicacdo (TIC) para o 7.° ano e 8.° ano (em regime semestral ou anual,
conforme decisao da escola). Esta nova alteracéo tinha como finalidade garantir “(...) aos alunos
mais jovens uma utilizacdo segura e adequada dos recursos digitais (...)" e proporcionar “(...)
condicdes para um acesso universal a informacéo (...)". Pretendia, ainda, avancar para o
dominio do desenvolvimento das capacidades analiticas dos alunos, através da exploracao de
ambientes computacionais apropriados a sua idade.

O contetdo do programa da nova disciplina ¢ dividido, entdo, em trés dominios: 1)
Informacao; 2) Producao; 3) Comunicacdo e Colaboracao. E feita, ainda, uma ressalva indicando
que o dominio da Seguranca deve ser abordado de forma transversal nos outros dominios
(Horta, 2012, p. 2).

Embora este programa curricular seja semelhante, na sua generalidade, ao programa da
disciplina extinta, foram introduzidas varias alteracdes. Uma dessas alteracdes é precisamente a
exploracdo de ambientes computacionais, como o Scratch, o Squeak Etoys ou o Kodu (Horta,
2012, p. 13). Convém esclarecer que a disciplina de ITIC no 9.° ano mantém-se até ao ano
letivo 2012/2013 para permitir que todos os alunos frequentem a disciplina. Foi precisamente
no ano terminal desta disciplina que o presente estudo foi realizado. Por esse motivo, e para que
os alunos do 9.° ano nao saissem em desvantagem, procurei integrar os dois programas
curriculares, nomeadamente aplicando a exploracdo de ambientes computacionais (do novo

programa) ao estudo da Seguranca na Internet (programa vigente).
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1.5 Ambiente de Programacao Scratch

O Scratch, partilhado com o publico em 2007, é um ambiente de programacdo que
permite criar historias interativas, animacoes, jogos, musica e arte, bem como partilhar essas
criacdes na web (MIT, 2007).

A janela inicial do Scratch esta dividida em diferentes areas (Figura 2). Do lado esquerdo
o utilizador tem acesso a paleta de blocos de instrucdes; ao arrastar esses blocos para a area de
comandos, ao centro, o utilizador pode comecar a programar; do lado direito, em baixo, 0

utilizador tem acesso a lista de sprifes e, em cima, a zona do palco e simulador.

Sprite i : 3 ’
partilhar Rgtagéo ithlatle Guias Ferramentas Modo Visualizagdo Modo de Apresentacio

Estilo P Edita comandos, Muda a vista do Apresenta os teus projetos.
Guardar Info trajes ou sons. palco para grande l |

Idioma =3 O PadLens.

Bandeira Verde

Modo de comegar os
scripts,

Paleta de Blocos Sinal Stop

Para todos os scripts.
Blocos para
programar os
teus sprites Palco

Onde as tuas criacbes
Scratch ganham vida.

Display Rato X-Y

Mostra a localizacdo do
cursor.

H-Botbes Novo Sprite
Cria uma nova

personagem ou objeto
para o teu projeto.

Lista de Sprites

Miniaturas de todos os
teus sprites. Clica para
selecionar e editar um
sprite,

Area de Comandos

Arrasta os blocos para esta area e junta-os num script.

Figura 2 — Janela inicial do Scratch

Os projetos Scrafch sao feitos a partir de objetos chamados sprifes (personagens), que
podem ter as mais variadas formas (Figura 3). Os utilizadores podem utilizar os sprifes
disponiveis na galeria de sprifes do programa, importar imagens do disco rigido, e ainda

desenhar os seus proprios sprites através do Editor Paint.
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New sprite: f:;/ i‘:{ ?:1'

Spritel Sprite2 Sprite3 Sprted  Sprteb SpriteF Sprited

@ =B

- Sprited | Spritel0

Figura 3 — Exemplos de sprites

Depois de criado(s) o(s) sprite(s), o utilizador pode dar-lhe(s) instrucdes (como por
exemplo: dar passos, tocar um som, aumentar de tamanho, etc.) ou reagir a outros sprites. Para
comandar um sprife, o utilizador tem que selecionar os comandos ou blocos pretendidos da
paleta de blocos, arrasta-los para a area de comandos e encaixar esses blocos graficos em
pilhas. Dessa forma é criado um script (Figura 4). Quando o utilizador clica num script, o Scratch

executa os blocos do topo do script para o fundo.

quando Sprite3 clicado

aponte para direcio Elild

mova i) passos

Figura 4 — Exemplo de um script

Os sprites ganham vida no palco. O palco tem 480 unidades de largura e 360 unidades
de altura e esta disposto numa grelha X-Y. O meio do palco situa-se nas coordenadas X=0 e Y=0

(Figura 5).
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P
Figura 5 — Coordenadas do Palco Scrafch

O Scratch possibilita, entdo, que os utilizadores programem sem necessitarem de
conhecer a sintaxe da linguagem de programacao, uma vez que é utilizada a programacao por
blocos (baseada na LEGO) e o utilizador pode conjuga-los em diferentes sequéncias e

combinacoes e ver o0 que acontece (Resnick, 2012, p.42).
1.5.1 Estado da Arte

Até a presente data, foram realizados alguns estudos sobre 0 ambiente de programacao
Scratch aplicado em ambiente escolar, em paises como os Estados Unidos da Ameérica, a
Australia, a Nova Zelandia, Grécia, Italia, Israel, entre outros.

Calder (2010, p. 10), por exemplo, estudou a forma como o pensamento matematico
emerge quando as criancas trabalham com o Scrafch, numa turma de vinte e seis alunos
australianos do sexto ano.

Neste estudo, os alunos trabalharam em pares ao longo de duas semanas e foram
registando diariamente num blogue os seus progressos e reflexdes. Na primeira semana, € com
0 objetivo de se familiarizarem com o programa, os alunos teriam que criar uma representacao
dindmica do nome do grupo. Ja na segunda semana, 0s grupos teriam que elaborar um jogo
que permitisse facilitar a compreensao numérica a colegas mais novos.

Calder (2010), com este estudo, chegou a algumas conclusdes que, do meu ponto de
vista, sdo importantes. Destaco as seguintes: o Scrafch provou ser um programa envolvente e
relativamente facil de usar; € um ambiente de programacao interessante e motivador; os
resultados obtidos foram além da mera resolucao de problemas matematicos, na medida em

que o Scratch promove a comunicacdo e colaboracdo entre alunos, desenvolve capacidades
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metacognitivas e reflexivas, além do desenvolvimento do conhecimento matematico e
pensamento logico.

Da mesma forma, também Wolz, Leitner, Malan & Maloney (2009) defendem que,
apesar do Scrafch ter sido pensado para um publico mais jovem, ha um interesse crescente em
usa-lo na introducao a conceitos mais complexos de programacao, podendo mesmo ser utilizado
em universidades, dando para isso o exemplo da sua utilizacéo realizado em Harvard, nos
Estados Unidos da América.

Estes autores referem que através do Scrafch, em apenas uma semana, 0s alunos
utilizam conceitos complexos, tais como: manipulacdo de eventos, concorréncia e fhreads (i.e.
scripts multiplos a correrem em paralelo); bem como conceitos fundamentais mais mundanos,
como: repeticdo, selecdo, variaveis, logica e dados. Referem, ainda, que estas bases
conceptuais, que sdo imediatamente acessiveis aos estudantes através do Scrafch, permitem
fazer uma transicdo graciosa para a linguagem C ou Java, em apenas uma semana.

Outros estudos foram realizados com o objetivo de analisar projetos Scrafch
desenvolvidos por alunos, a fim de verificar se, realmente, havia desenvolvimento de
competéncias na area da programacao.

Nesse sentido, Maloney, Peppler, Kafai, Resnick e Rusk (2008) analisaram 536 projetos
Scratch criados pelo Computer Clubhouse que reune alunos dos 8 aos 18 anos. Os resultados
deste estudo mostraram-se especialmente curiosos, na medida em que 111 desses projetos nao
continham qualquer tipo de script. Estes projetos ilustravam o uso do Scrafch simplesmente
como manipulacdo de media (desenho de imagens) e como uma ferramenta de composicao
(gravacao de sons).

Estes resultados sdo similares aos do estudo de Michal Armoni (2012, p. 14) que
analisou projetos disponibilizados no sife oficial do Scrafch, tendo chegado a mesma conclusao:
muitos dos projetos nao podem ser considerados projetos de programacao, uma vez que se
centram nas caracteristicas visuais, apenas criando Sprifes com recurso a imagens e alterando
0s trajes desses sprifes.

O estudo de Maloney et. al (2008), ja referido, apresenta outros resultados pertinentes.
A totalidade dos 425 projetos que apresentavam scrijpts usavam a execucdo sequencial (i.e. uma
pilha com mais do que um bloco de comandos), e 374 projetos usavam threads (i.e. scripts
multiplos a correrem em paralelo). Estes sao conceitos fundamentais de programacao com que

os utilizadores do Scrafch sao confrontados quando comecam a escrever scripts.
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Os mesmos autores analisaram, também, outros conceitos de programacao, tais como:
interacdo com o utilizador (uso do teclado ou rato para introduzir dados); ciclos; instrucdes
condicionais; comunicacao e sincronizacao (comandos “anunciar” e “quando receber”); logica
booleana (e, ou, nao); variaveis e numeros aleatorios. Com esta analise pretendia-se perceber
em que medida os jovens aplicavam estes conceitos, bem como avaliar se a comunidade
aumentou o seu conhecimento de programacdo de computadores ao longo do tempo. Os
resultados, mais uma vez, foram interessantes: muitos projetos diziam respeito a jogos e
animacdes e, por esse motivo, 0 uso de ciclos e de comandos de interacdo com o utilizador
eram bastante frequentes; o uso de comandos de comunicacdo e sincronizacdo também foram
muito utilizados, apesar de constituirem um dos conceitos mais complexos no Scratch, por outro
lado, os operadores booleanos, as variaveis e 0os numeros aleatdrios eram pouco utilizados. Os
autores especulam que uma possivel razdo para isto acontecer é o facto de estes conceitos
serem dificeis de serem descobertos pelos alunos sem terem orientacao.

Neste estudo, foram ainda analisadas as tendéncias ao longo do tempo: os projetos no
segundo ano escolar duplicaram em relacdo ao primeiro e a utilizacdo de conceitos de
programacao mais complexos era mais frequente.

Em sintese, Maloney et al. (2008) consideram que o Scrafch simplifica 0s mecanismos
de programacao ao eliminar os erros de sintaxe; ao dar feedback sobre a colocacdo dos blocos
de comando; e ao dar feedback imediato aos utilizadores. Além disso, o aspeto multimédia do
Scratch facilita o envolvimento dos jovens na programacéao

Um outro estudo pertinente é o de Fesakis e Serafeim (2009, p. 261), que analisa a
influéncia da familiarizacdo do Scrafch na opiniao e atitudes sobre programacao e sobre as TIC
na educacao em futuros professores.

Estes autores referem que o Scrafch foi considerado pelos participantes como amigavel
e que estes ficaram satisfeitos com as suas caracteristicas. Concluem, ainda, que o Scrafch teve
um efeito bastante positivo sobre as opinides e atitudes dos participantes relativamente a
programacao de computadores, e que os resultados da pesquisa validam a decisao educacional
de usar o Scratch num curso de programacdo de computadores para futuros professores.

Em Portugal existem, também, alguns estudos relativos ao uso do Scrafch em ambiente
escolar (principalmente no primeiro e segundo ciclos do ensino basico, e com destaque para a
disciplina de Matematica), nomeadamente os trabalhos de Marques (2009), Pinto (2010) e

Correia (2012).
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O estudo de Marques (2009, p. 19) foi desenvolvido numa turma de vinte e um alunos
do quinto ano na disciplina de Matematica, com o objetivo de analisar a influéncia da utilizacao
do Scratch na promocao da motivacao para desenvolver a capacidade de formulacao e resolucao
de problemas. Neste estudo os alunos criaram varios projetos no ambito, essencialmente, da
Matematica, relativos a angulos, graficos cartesianos, construcdo de poligonos (Marques, 2009,
p.134). A autora chegou a conclusdo que o Scrafch “parece ter sido um meio potenciador e
capaz de gerar motivacao para além da presenca do professor e dos pares” (Marques, 2009, p.
174). No entanto, a autora indica que nao é possivel concluir, pelo seu estudo, que o Scrafch
esteve na origem direta dos aparentemente melhores resultados da turma na prova académica
aplicada a todos os alunos do quinto ano.

Ja o estudo de Pinto (2010, p. 39), aplicado a uma turma de vinte e cinco alunos do
quarto ano, tinha como objetivo desenvolver a capacidade de resolucdo de problemas
matematicos através do uso do Scraich, recorrendo ao uso do computador “Magalhdes”. Numa
primeira fase, os alunos tomaram contacto com o programa, procedendo a sua instalacédo e a
exploracdo das suas potencialidades. Numa segunda fase, os alunos resolveram alguns
problemas com recurso ao Scrafch. Pinto (2010, p. 79) postula que “O uso do Scratch na
resolucdo de problemas permite fazer a representacédo [visual] dos mesmos”, aspeto que lhe
parece fundamental no processo de compreensdo. O autor acrescenta que o Scraich “(...)
parece ajudar a resolver os conflitos cognitivos introduzidos pelos problemas”, e conclui que “o
Scratch parece ser uma ferramenta que permite desenvolver a capacidade de resolucdo de
problemas [e] € uma proposta pedagogicamente valida” (Pinto, 2010, p. 90).

Finalmente, Correia (2012, p. 19) relatou a sua experiéncia de utilizacdo do Scrafch no
pré-escolar e no primeiro ciclo, num grupo de vinte e cinco criancas com idades compreendidas
entre 0s 4 e os 5 anos. O estudo tinha o objetivo de utilizar recursos educativos que “(...)
conduzam a um maior/melhor sucesso educativo, nomeadamente na area curricular da
Matematica”. Dessa forma, as criancas iniciaram a exploracdo da ferramenta Scrafch através do
desenho e da matematica (ex.: desenhar formas geométricas, comparar grandezas) e da criacao
de histdrias. Correia (2012, p. 22) concluiu que houve um “avanco na compreensdo da eficacia
e inovacao do uso das tecnologias nas aprendizagens em diferentes dominios e contextos”. Este
estudo, apesar de nao se referir diretamente a programacao, pareceu-me interessante: as
criancas participantes utilizaram o Scrafch ndo exatamente para programar, mas como um

recurso para criar projetos animados, mais adequados a sua faixa etaria; porém, tal utilizacao,
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no meu entender, por valorizar o caracter ludico do Scratch, pode funcionar como um incentivo a
um aprofundamento dos conhecimentos que estdo inerentes a programacao basica que o

programa proporciona em idades um pouco mais avancadas.
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2. CONTEXTO E PLANO DE INTERVENGCAO

De acordo com Cortesao, Leite & Pacheco (2003, p. 42), “(...) trabalhar em projeto {...)
consiste em comecar por escolher uma atividade, um tema ou um problema a enfrentar {(...) e
toma-lo como pretexto e/ou meta de atividades a desenvolver”. Acrescentam ainda os autores
que “(...) para enfrentar um problema {...) é preciso, em primeiro lugar, compreender o que se
passa”’. Também Rossett & Sheldon (2001, p. 67) defendem que é necessario analisar o
contexto para decidir o que fazer a seguir. Por ultimo, Nielsen (1993, p. 74) refere a importancia
de conhecermos bem o nosso publico: “(...) by knowing the users' work experience, educational
level, age, previous computer experience, and so on, it is possible to anticipate their learning
difficulties to some extent and to better set appropriate limits for the complexity of the user
interface”.

E, entdo, absolutamente fundamental perceber o contexto educativo onde se vai intervir,
conhecer as caracteristicas individuais dos nossos alunos; isto ajuda o docente a conhecer
melhor os discentes, a perceber as suas expectativas, 0s seus habitos, para mais facilmente ir
ao encontro dos seus interesses. Além disso, a partir deste conhecimento das condices iniciais
pode desenhar-se um projeto que ajude a colmatar as falhas identificadas e/ou que permita

motivar os alunos e leva-los a construcdo de aprendizagens significativas.

2.1 Caracterizacao do Agrupamento

A intervencao deste projeto foi realizada no Agrupamento Vertical de Escolas D. Afonso
Henriques (AVEDAH) que congrega sete escolas (um jardim de infancia, trés escolas basicas do
1° ciclo/jardins de infancia, duas escolas do 1° ciclo e uma escola do 2° e 3° ciclo) de quatro
freguesias do concelho de Guimardes - Creixomil, Candoso Santiago, Mascotelos e Silvares
(AVEDAH, 2010, p. 4).

Relativamente a populacao escolar, e de acordo com as informacoes recolhidas junto a
direcao, constatou-se que no ano letivo 2012-2013 frequentaram o agrupamento 1382 alunos,
sendo que 112 pertenciam aos jardins-de-infancia, 538 ao 1° ciclo e 732 ao 2° e 3° ciclo. O
Projeto Educativo do Agrupamento refere que, em termos de nivel de escolarizacao dos pais, a
“(...) grande maioria dos Encarregados de Educacao concluiu o primeiro, o segundo ciclo, o

terceiro ciclo e o secundario e um numero exiguo concluiu o ensino superior” e que quase
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metade dos alunos inscritos no agrupamento beneficia da acédo social escolar (AVEDAH, 2010,
p. 14).

Em 2008, o Agrupamento foi alvo de uma avaliacao externa por parte do Ministério da
Educacao, na qual foram identificados os seus pontos fortes e fracos. Assim, como pontos fortes
foram apontados: “a melhoria das taxas de transicao/conclusao”; “o bom relacionamento entre
a comunidade escolar”; “o empenho, dedicacao e sentido de pertenca da comunidade”; “os
principios de equidade e justica”; “capacidade de andlise e reflexdo sobre problemas e
necessidades do Agrupamento”; “incentivo a participacdo dos pais” (Inspecdo Geral de
Educacao, 2008, p. 13). Como pontos fracos, salientaram-se os seguintes: “os resultados dos
exames de 9° ano inferiores aos referentes nacionais”; “as fragilidades na supervisdo da pratica
letiva”; “a residual oferta de formacdo aos auxiliares de acdo educativa”; “o incipiente

aproveitamento das potencialidades do contexto”; “a deébil participacdo da comunidade

educativa no processo de autoavaliacdo” (Inspecdo Geral de Educacéo, 2008, p. 13).

2.2 Caracterizacao da Escola

A Escola EB 2,3 D. Afonso Henriques, escola sede do Agrupamento, situa-se perto do
centro da cidade de Guimaraes, mais concretamente na freguesia de Creixomil (Figura 6). O
estabelecimento de ensino tem 30 anos, e é composto por 4 edificios (0 bloco 1 tem dez salas
de aula mais uma sala de informatica; o bloco 2 tem onze salas de aula e uma sala de estudo;
no bloco polivalente funciona a cantina, o bar, a reprografia e a sala de professores; no bloco
administrativo funciona a secretaria, a sala de diretores de turma, a sala do Ensino Especial, a
direcdo, a biblioteca e trés salas de aula) e um pavilhdo gimnodesportivo.

A escola, apesar de nao ter visto o seu edificio renovado, implementou alguns aspetos
do Plano Tecnoldgico de Educacao. Dessa forma, foi implementado o cartdo eletronico para
alunos, professores e funcionarios; todas as salas foram dotadas de projetor multimédia, Internet
de alta velocidade e um computador para o professor. A escola esta também dotada de sete

quadros interativos.
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Figura 6 — Escola EB 2,3 D. Afonso Henriques

A Sala de Informatica utilizada na intervencdo tinha & disposicdo 29 computadores
(distribuidos numa configuracdo em duplo U), projetor multimédia e um quadro interativo,
estando por isso muito bem apetrechada.

Relativamente a comunidade escolar, e seguindo de novo as indicacdes fornecidas pela
direcao do agrupamento, 732 alunos frequentaram a escola no ano letivo 2012-2013
(distribuidos da seguinte forma: 5.° ano - 111, 6.° ano - 155, 7.° ano - 141, 8.° ano - 169, 9.°
ano - 156) e cerca de 30 assistentes técnicos e operacionais e 110 professores.

No Projeto Educativo do Agrupamento sdo descritas as linhas gerais de atuacéo,
tracadas numa perspetiva de continuo melhoramento e desenvolvimento do sistema educativo.
Considerando o projeto de intervencdo pedagogica que delineei, julgo que o mesmo vai ao

encontro de, pelo menos, quatro dessas linhas gerais, a saber:

“a) Manter e aprofundar o clima positivo de relacdes interpessoais existente entre toda a
comunidade escolar, no intuito de reforcar a motivacéo e a realizacdo pessoal e profissional
em todos os actores do processo educativo; (...)

f) Desenvolver atitudes e valores de respeito, solidariedade, cooperacdo na familia, escola e
sociedade; {...)

k) “Desenvolver competéncias que promovam a adopcédo de estilos de vida saudaveis e a
prevencdo de comportamentos de risco de forma a favorecer o bem-estar fisico e

emocional dos alunos; (...)

o) Promover o desenvolvimento de competéncias basicas no dominio das tecnologias de
informacéo e comunicacédo” (AVEDAH, 2010, p. 17-18).
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Como ¢ evidente, a alinea o) reporta-se de um modo direto, ainda que nao exclusivo
(todas as disciplinas tém um papel nesta promocao de competéncias), as disciplinas de TIC e
ITIC. Porém, julgo que o projeto de intervencao delineado vai sobretudo ao encontro da alinea k),
na medida em que pretende promover a adocdo de comportamentos seguros e responsaveis na
utilizacao da Internet, ou, posto de outra forma (e seguindo a letra o texto do Projeto Educativo),
prevenir “comportamentos de risco de forma a favorecer o bem-estar (...) emocional dos alunos”
(ou ndo fosse “Programar para Prevenir” o nome deste estudo).

No Projeto Educativo constam ainda as Metas Educativas até 2013. Dentro das metas
gerais “Melhorar o sucesso escolar” e “Desenvolver uma cultura de responsabilidade”, destaco
0 seguinte objetivo (presente nas duas metas): “Proporcionar o incremento de
actividades/projectos, possibilitando aos discentes outras experiéncias de aprendizagem e
socializacao” (AVEDAH, 2010, p. 19-21). Na minha perspetiva, o projeto de intervencdo que
defini vai ao encontro deste objetivo (pense-se que com a eventual mudanca de comportamentos
no que concerne a utilizacao da Internet pretende-se desenvolver habitos de utilizacdo mais

responsaveis).

2.3 Caracterizacao da Turma

A turma escolhida para implementacdo do projeto frequentava o nono ano de
escolaridade, na Escola EB 2,3 D. Afonso Henriques.

Tendo presente 0 que acima se expbs sobre a necessidade de se conhecer o publico-
alvo (os alunos, seu percurso escolar, seus interesses, seus pontos fortes e fracos), analisei
atentamente o Plano de Turma, verificando que a mesma era constituida por 27 elementos, 13
raparigas e 14 rapazes, com idade média (no inicio do ano letivo) de 13,7 anos. Os alunos foram
caracterizados pelo Conselho de Turma como sendo interessados e bastante participativos,
embora de uma forma um pouco desorganizada, acompanhados pelos encarregados de
educacao e sem retencdes (Gomes, s.d, p. 12).

Relativamente aos interesses dos alunos, foi possivel aferir através da observacao direta
que os mesmos gostam de desafios (sdo competitivos), apreciam bastante as tecnologias
(nomeadamente os computadores e smariphones) e de utilizar a Internet (particularmente as

redes sociais e os jogos). Na fase de desenho do projeto, e tendo em conta estes primeiros
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dados recolhidos informalmente, elaborei e apliquei junto a turma um inquérito por questionario,

de modo a recolher mais informacodes, como a frente se explanara.

2.4 Plano Geral de Intervencao

2.2.1 Objetivos

Como j& mencionei anteriormente, o plano de intervencdo pedagbgica supervisionada
tinha como tema o uso do Scrafch como estratégia para promover o desenvolvimento de
competéncias e estruturar conhecimentos relativos a Seguranca na Internet para alunos do nono
ano, na disciplina de ITIC. Dessa forma, formulei os seguintes objetivos.

e |dentificar os habitos e comportamentos dos alunos relativos ao uso do computador,
nomeadamente na Internet;

e Promover a aprendizagem de contetdos relativos a tematica Seguranca na Internet do
9°ano de escolaridade;

e Promover a construcao de conhecimentos iniciais de programacao;

e Desenvolver o pensamento logico e espirito critico/reflexivo dos alunos.

2.4.2 Opcao metodologica

Para levar a cabo esta investigacdo optei pela metodologia investigacao-acdo. A
investigacdo-acdo, de acordo com Coutinho (2011, p. 313), integra acdo (ou mudanca) e
investigacdo (compreensao) simultaneamente, num ciclo alternado entre acéo e reflexdo critica.

Também Latorre (2003, p. 20) estudou esta metodologia, tendo concluido que é a que
melhor se ajusta ao perfil do professor-investigador de forma a este ser capaz de estudar,
compreender e transformar a sua pratica educativa.

Este autor refere ainda que esta metodologia se processa em quatro fases distintas
(Figura 7). Assim, segundo o mesmo autor, esta metodologia exige que se faca, primeiramente,
um plano da acdo que, depois, sera aplicada no contexto. O investigador, durante a acéo,
observa-a, e posteriormente reflete sobre a forma como essa acdo decorreu. Se for necessario, o

investigador pode redefinir estratégias, elaborar um novo plano e voltar a acao.
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Plano de
acao

1 3

‘ Observacao

da acao

Reflexao

Figura 7 - Ciclo de investigacao-acdo (Adaptado de Latorre, 2003, p. 21)

Como Coutinho (2011, p. 313) sublinha, a fase de reflexao &, nesta metodologia,
determinante, na medida em que contribui para a resolucao de problemas, bem como para a

planificacao e introducéo de alteracdes dessa e nessa mesma pratica.

2.4.3 Técnicas e Instrumentos de Recolha de Dados

Em qualquer investigacao é necessario ponderar nas formas de recolher dados sobre a
mesma. Neste estudo empirico utilizei diferentes técnicas e instrumentos de recolha de dados.

Durante a fase de observacdo e desenho do projeto, e para sistematizar a recolha de
dados das observacdes realizadas, construi uma grelha de observacdo de aula (Anexo 1), na
qual tentei reconstituir o plano da aula observada, registar e analisar o comportamento dos
alunos, as atividades definidas, a forma como estas decorriam, bem como registar dados
relativos aos interesses dos alunos e a forma como reagiam as atividades propostas.

Procedi também a elaboracdo de um diario de bordo, no qual refleti sobre as aulas
observadas, sobre as reunides em que participei e, posteriormente, sobre a minha intervencao,
de acordo com as indicacdes da metodologia investigacdo-acdo. Bogdan & Biklen (1994, p. 151)
referem que o diario pessoal “(...) ajuda o investigador a acompanhar o desenvolvimento do
projecto, a visualizar como é que o plano de investigacao foi afectado pelos dados recolhidos, € a
tornar-se consciente de como ele ou ela foram influenciados pelos dados”. O diario de bordo
elaborado pode ser consultado na integra no Apéndice K do Portefolio de Estagio.

Para aferir sobre os habitos de utilizacdo do computador em casa e na escola, dos
interesses dos alunos, bem como dos seus conhecimentos prévios no que concerne a

programacao e a Seguranca na Internet, elaborei e apliquei um inquérito por questionario online,
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tendo por base as recomendacdes de Hill & Hill (2002) e Coutinho (2011). Devo referir que
utilizei este método por permitir interpelar “um elevado numero de sujeitos num curto espaco de
tempo” (Nielsen, 1993, p. 211).

Ja durante a fase de intervencao do projeto e de forma a aferir de que modo o mesmo
contribuiu para a aprendizagem dos alunos, bem como para o desenvolvimento de
competéncias (como seja o trabalho colaborativo, a autonomia, a criatividade, o espirito critico e
competéncias técnicas), criei outros instrumentos de recolha de dados, a saber: grelha de
registo de observacdo dos alunos, por aula (Anexo 2); grelhas de avaliacdo das fichas de trabalho
realizadas pelos alunos ao longo da intervencao (constantes no portefélio de estagio); grelha de
avaliacao dos projetos desenvolvidos em grupo (Anexo 6).

Posteriormente, na fase de avaliacdo do projeto, para além da andlise dos trabalhos
desenvolvidos pelos alunos, elaborei e apliquei um segundo questionario on/ine para auscultar as

opinides dos alunos sobre a implementacao do mesmo.

2.4.4 Estratégias de Ensino-Aprendizagem

De forma a alcancar os objetivos acima expostos, utilizei diferentes estratégias de ensino
aprendizagem, que julguei serem as mais indicadas e contribuirem mais eficazmente para uma
aprendizagem significativa dos alunos.

Em primeiro lugar, para abordar os conteudos programaticos, relativos & Seguranca na
Internet e ao Scrafch, recorri ao método expositivo em conjugacado com o didlogo com os alunos,

tendo por base a exploracdo de apresentacdes eletrénicas em Prezii(Figura 8).

* Disponivel para consulta no Apéndice A do Portefélio de Estagio.
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Figura 8 — Apresentacao Prezi sobre Seguranca na Internet

Segundo Arends (2008, p.413), a discussao em sala de aula permite desenvolver o
pensamento dos alunos e ajuda-los a construir os seus proprios significados dos contetidos
académicos, bem como ajuda-los a adquirir competéncias de comunicacdo e processos de
pensamento. Sempre que possivel, incorporei nas apresentacdes eletronicas videos que
considerei relevantes e atrativos para os alunos. As apresentacdes elaboradas ajudaram a
sequenciar as aulas e a motivar os alunos.

De forma a que os alunos pudessem aplicar os conhecimentos que iam adquirindo,
solicitei a resolucdo de alguns exercicios praticos, em diferentes modalidades: exercicio

interativo; fichas de trabalho? (Figura 9).

: Disponiveis para consulta nos Apéndices B e F do Portefélio de Estagio.
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Software utilizado para obter informagdes dos computadores que
estdo ligados & Intemet.
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Software que pode danificar ou eliminar dados de um
computador.
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Figura 9 — Exemplo de exercicio interativo em Active Inspire

i

Na opinido de Arends (2008, p. 382), este tipo de aprendizagem baseada em problemas
permite aos alunos desenvolver “competéncias de pesquisa e de resolucdo de problemas”,
adquirir comportamentos e competéncias sociais associados a papéis de adulto (aproximacéo ao
mercado de trabalho) e desenvolver competéncias para aprendizagem auténoma.

Quando julguei oportuno, criei mapas conceptuais para servirem como sintese no final
da aula (Figura 10).

Atualizar Sistema Operativo

Atualizar Antivirus

e Ativar Firewall
() Seguranca no Computador | ————
hd Instalar Anti-Spyware
Cépias de Seguranca

Passwords Fortes

SPAM l Seguranca na Internet ’

Virus Nao divulgar dados pessoais
Spyware Nao falar com desconhecidos
Phishing @ Protecao Pessoal Cuidado com as fotografias que publicamos
Cyberbullying

Nao fazer downloads de fontes desconhecidas

Nao clicar em publicidade

Figura 10 — Mapa conceptual da 1.7 aula

Segundo Arends (2008, p. 267), os mapas concetuais “(...) podem ajudar a clarificar os
tipos de ideias a ensinar, e dao aos alunos uma imagem para que possam compreender as

relacdes entre ideias”.
Com o objetivo de motivar os alunos e reforcar a ideia de que o Scrafch ¢ uma

ferramenta que possibilita desenvolver variadissimos tipos de projetos, desenvolvi trés aplicacdes
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em Scratcfr. A Figura 11 diz respeito a uma dessas aplicacdes que foi criada para sortear a

ordem de apresentacao dos grupos.

[ Sorteio- Scratch

il @ ©H D File Editar share ajuda

olat para
sabermos a ordem
dos grupos a
apresentar vou
fazer um sorteio!

Figura 11 - Exemplo de aplicacdo desenvolvida em Scratch

Posteriormente, solicitei aos alunos que elaborassem um projeto Scratch que consistia
em desenvolver um teste de escolha multipla interativo sobre um subtema da Seguranca na
Internet, recorrendo assim, a aprendizagem cooperativa e ao Problem Based Learning.

Devo ainda referir que participei, conjuntamente com outros colegas de Mestrado, no

desenvolvimento do sife “Atreve-te com o Scrafch’* (Figura 12).

: Disponiveis para consulta nos Apéndices H e | do Portefélio de Estagio.
« http://www.chcsollutions.com/scratch.
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Figura 12 - Homepage do site "Atreve-te com o Scratch'

Neste sife, eu e os meus colegas, disponibilizamos aos nossos alunos diferentes
recursos de apoio ao Scratch e publicamos os projetos que foram sendo desenvolvidos pelos
mesmos. Esta partilha de experiéncias pretendia, de alguma forma, estimular a criatividade dos
discentes, pela observacdo de diferentes projetos.

Devo salientar que elaborei um manual de instalacdo Scrafch (Figura 13), um manual de

utilizador e um manual de publicacéo de projetoss.

Instalagao do Scratch

12 Pazze

Acede 20 site do Seratehr [itn//scaichmiizcyl e cica o batdo
2 2 i

2%Passe

Depois de conchido o primeiro paso, surge a pigina qus permite escoher
aversso do Seratch.

Deves escoher 3 vers3o compatel com 0 Sistema Operativo que tens
instalado no computador. Por exemplo: Se tens o Windows deves clicar em:
Seratehinstaler].4 exe (ver imagem abic).

Figura 13 — Manual de utilizador Scratch

Elaborei ainda videos tutoriais que ajudam a realizar algumas tarefas do Scrafch ¢(Figura

14).

= Disponiveis para consulta nos Apéndices C, D e E do Portefélio de Estagio.
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Figura 14 - Exemplo de video tutorial criado

Mais a frente descreverei em que situacdes de aula estas diferentes estratégias foram

aplicadas, os resultados da sua aplicacao e a percecdo da sua importancia pelos alunos.

¢ Disponiveis para consulta no Apéndice G do Portefélio de Estagio.
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3. DESENVOLVIMENTO E AVALIACAO DA INTERVENCAO

O projeto “Programar Para Prevenir’, como ja foi referido, envolveu a utilizacao do
Scratch como estratégia para promover o desenvolvimento de competéncias e estruturar
conhecimentos relativos a Seguranca na Internet numa turma do nono ano, na disciplina de ITIC.
De forma a alcancar os objetivos propostos foram, ao longo das diferentes fases do projeto,
desenvolvidas varias atividades; neste ponto procurarei descrevé-las no seu contexto concreto de

aplicacao.

3.1 Fase de Desenho

Quando iniciei o estagio e, mais concretamente, a fase de observacdo das aulas da
orientadora cooperante, tive a oportunidade de conhecer os alunos, bem como a dinamica da
turma em que iria intervir. Apesar de, nesse momento, ja possuir alguns dados quanto a
caracterizacao da turma, através da analise do Plano de Turma e pela observacao direta, senti
necessidade de investigar um pouco mais sobre os habitos de utilizacdo do computador em casa
e na escola, dos interesses dos alunos, bem como, dos seus conhecimentos prévios
relativamente a programacao e a Seguranca na Internet.

Assim, como ja referi no ponto 2.4.3 deste relatorio, optei por elaborar e aplicar um
inquérito por questionario online’. Apos ter criado um primeiro esboco do questionario, procedi a
um teste-piloto junto a um utilizador com perfil idéntico ao do publico-alvo, como sugerem Rubin
e Chisnell (2008, p. 163) “ (...) try the questionnaire out on someone who fits the user profile or
even on a colleague”. O teste-piloto consistiu em solicitar ao utilizador que respondesse ao
questionario de forma a detetar se este sentia alguma duvida na realizacdo do mesmo; esse
utilizador nao sentiu quaisquer dificuldades na resposta ao questionario, pelo que nao se
procedeu a correcdes significativas no mesmo.

O questionario era constituido na totalidade por perguntas fechadas, tendo o
respondente de escolher entre respostas alternativas fornecidas pelo autor (Hill e Hill, 2002, p.
93), por ser mais facil para o respondente e por permitir uma analise estatistica mais elaborada

(Hill e Hill, 2002, p. 94).

’ Para consultar o questionario, siga a ligacao:
https://docs.google.com/spreadsheet/viewform?usp=drive_web&formkey=dEhJSVczl UIfMW45eTBERGthZTJYM1E6MA#gid=0
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Na Tabela 1 sao apresentadas as quatro seccoes que compdem o questionario, com as

respetivas perguntas e o propésito ou objetivo que fundamenta a sua inclusao no instrumento de

recolha de dados.

| — Dados pessoais

Tabela 1 - Descricao dos objetivos do questionario inicial

e Sexo
e |dade

- |dentificar as caracteristicas pessoais dos
alunos.

Il - Utilizacéo do
computador em casa

e Tens acesso a computador em casa?

e Tens ligacéo a Internet em casa?

e Em média, quantas horas utilizas o
computador em casa?

e Onde costumas utilizar o computador
em casa?

e Algum adulto controla o tempo que
podes usar o computador em casa?

e Algum adulto controla o que fazes no
computador em casa?

e Que atividades realizas no computador
em casa’

e Assinala a tua opinido em relacéo as
seguintes atividades.

- Identificar se os alunos possuem
computador e ligacéo a Internet em casa.

- Conhecer a frequéncia e local de
utilizacdo do computador em casa.

- Verificar se existe algum tipo de controlo,
por parte de adultos, na utilizagdo do
computador.

- Identificar as atividades preferidas dos
alunos.

Il - Utilizacao do
computador na escola

e Gostas mais das aulas quando é
utilizado o computador?

e Achas que aprendes mais facilmente
com o computador?

e Gostas de aprender a utilizar novos
programas de computador?

e Tens alguns conhecimentos de
programacao?

e Conheces o programa Scratch?

- Identificar se os alunos gostam de utilizar
o computador nas aulas.

- Verificar se os alunos tém conhecimentos
de programacéo.

IV — Seguranca na
Internet

o Consideras-te informado acerca dos
perigos que podes correr quando utilizas
a Internet?

e Preocupas-te com os dados pessoais
que divulgas na Internet?

e Preocupas-te com as imagens que
divulgas na Internet?

e Estas inscrito em alguma rede social?

o Algum adulto autorizou a tua inscricao?

o Como esta definido o teu perfil em
termos de privacidade?

e Aceitas como “amigo” pessoas que ndo
conheces?

o Ja te sentiste desconfortavel com algo
que tenhas visto na Internet?

e Ja recebeste um comentario ou email
insultuoso?

e Ja enviaste um comentario ou email
insultuoso a alguém?

e Sabes o que ¢ o cyberbulling?

e Sabes o que ¢ o phishing?

e O teu computador tem antivirus?

e Sabes atualizar o antivirus?

-Verificar se os alunos estdo conscientes
dos potenciais riscos na utilizacao da
Internet.

- Verificar se os alunos tém nocéo que
devem proteger os seus dados pessoais e
os dos outros.

- Identificar os habitos dos alunos no que
concerne a utilizacao das redes sociais.

- Identificar se os alunos conhecem
conceitos como cyberbullinge phishing.

- Identificar se os alunos protegem o
computador de virus informaticos.
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e Ja infetaste o computador com virus
depois de abrires um email suspeito?
e Ja fizeste algum download ilegal?

No Anexo 3 sao apresentados os graficos dos resultados do questionario. Os graficos
estdo identificados pelo numero da questdo e, por vezes, aparecem referenciados ao longo do
textos.

Depois da analise dos dados do questionario verifiquei que todos os alunos possuem
computador com ligacdo a Internet em casa (2.1 e 2.2), passam em média 2 horas por dia no
computador (2.3) e as suas preferéncias recaem sobre “Ouvir musica”, “Pesquisar na Internet”,
“Ver videos” e “Participar em redes sociais” (2.6). Catorze alunos afirmaram ter supervisao de
tempo, por parte de um adulto, na sua utilizacdo do computador (2.4); os restantes treze
indicaram nao ter qualquer controlo. Note-se, ainda, que apenas sete alunos referiram ter
supervisado, por parte de um adulto, no que concerne ao que fazem no computador (2.5).

Relativamente a utilizacdo do computador na escola (3.1), 26 alunos afirmaram que
gostam mais das aulas quando é utilizado o computador e que gostam de aprender a utilizar
novos programas (3.2). Referiram ainda que, para complementarem a aprendizagem (3.3),
recorrem a pesquisas na Internet (67%), perguntam a um professor, familiar ou colegas (48%) e
consultam livros (30%). Estes dados indicam que o sife “Atreve-te com o Scratch’, pode ter sido
importante como complemento ao estudo da programacao, na medida este disponibilizou
materiais de apoio, bem como divulgou os projetos que foram sendo criados.

No que concerne aos conhecimentos prévios dos alunos sobre programacao, 14 alunos
afirmaram ter alguns conhecimentos (3.4). Perante estes dados, absolutamente inesperados,
procurei esclarecer junto dos alunos qual o seu entendimento da questdo “Tens alguns
conhecimentos de programacao?”, tendo constatado que os mesmos haviam interpretado de
forma errada o conceito de programacao; apds um esclarecimento, confirmei que nenhum aluno
possuia qualquer conhecimento nessa area. Quanto a pergunta “Conheces o programa
Scratch?”, 26 alunos responderam que ndo (3.5). Este dado é também importante, pois além de
no questionario os alunos responderem que gostam de aprender a utilizar novos programas de
computador, foi também possivel aferir, através da observacdo direta, que os alunos se

interessam por situacdes novas - tal facto, podera ter constituido um fator de motivacao.

¢« Na versdo digital, as referéncias aos graficos contém uma hiperligacdo para os mesmos.
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Quanto aos conhecimentos prévios relativos a Seguranca na Internet, os alunos
consideram-se bem informados (4.1), apesar de nao conhecerem conceitos (4.7 e 4.8) como
Cyberbullying (7 alunos) e Phishing (27 alunos). A maioria dos discentes afirmou ainda
preocupar-se muito com os dados pessoais que divulga na Internet (4.2) e com as imagens que
publica (4.3), embora um aluno admita que ndo tem essas preocupacdes. Apenas 2 alunos
afirmaram nao ter antivirus no computador (4.9), 5 ndo o saber atualizar (4.10) e 3 alunos
referiram ja ter infetado o computador depois de terem aberto um e-mail suspeito (4.11).

No que se refere a utilizacdo das redes sociais, 26 alunos declararam estarem inscritos
numa rede social (4.13), a maioria no Facebook (4.14), sendo que 16 indicaram que o seu perfil,
em termos de privacidade, se restringe aos amigos; 6 alunos indicaram que os seus perfis sdo
publicos (4.17); 2 alunos referiram aceitar como “amigo” pessoas que ndo conhecem
pessoalmente; e 12 referiram fazé-lo apenas as vezes (4.18). Estes dados indicaram-me que,
embora a globalidade soubesse que deve proteger a visualizacado do seu perfil, alguns acabavam
por aceitar desconhecidos como “amigos”.

Julgo que a aplicacao do questionario inicial foi bastante importante. Os seus resultados
permitiram-me melhor conhecer os habitos e comportamentos dos alunos na utilizacao da
Internet e, na sequéncia disso, possibilitaram-me definir um plano que fosse ao encontro das
suas necessidades (a titulo ilustrativo, nesta fase de desenho, tendo em consideracao o facto de
0s alunos ndo estarem familiarizados com conceitos como Cyberbullying e Phishing, dei um

maior destague aos mesmos na primeira aula da intervencao).

3.2 Fase de Implementacao

A fase de implementacao do projeto “Programar Para Prevenir” teve inicio no segundo
periodo (fevereiro) e terminou no terceiro periodo (maio), num total de sete aulas de noventa
minutos. A turma que participou no projeto tinha, no horario escolar, a disciplina de ITIC as
quartas-feiras das 8h20m as 9h50m.

A Tabela 2 apresenta a calendarizacao da implementacdo do projeto, uma breve
descricdo das atividades realizadas, os materiais desenvolvidos para complemento ao estudo e

os instrumentos de recolha de dados para a avaliacao.
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Tabela 2 - Atividades realizadas no &mbito do projeto

Seguranca na Internet: Visdo global das possiveis
ameacas; Como proteger-nos dessas ameacas? Que

Apresentacao Prezi
Exercicio multimédia

turma.

06/02/2013 | atitudes devemos adotar? em Activelnspire.
Realizacdo de exercicios interativos de consolidacao
de conhecimentos relativos a Seguranca na Internet.

Introducdo ao ambiente de programacao Scratfch. Manual de instalacdo
Exploracio do ambiente de trabalho do Scratetr | € de utilizacao do

20/02/2013 menus de instrucdes, iniciacio de comandos, | Scratch.
criacdo de palcos e sprites. Fichas de trabalho.
Resolucdo de uma ficha de trabalho para
consolidacao de conhecimentos.

Utilizacdo de estruturas de decisao e de repeticdo no | Fichas de trabalho.
ambiente de programacao Scratch.
Criacdo e manipulacdo de varidveis e listas no
27/02/2013 Scratch.
Resolucao de uma ficha de trabalho para consolidar
0s conhecimentos.
Entrega da proposta de trabalho do projeto | Apresentacdo Prezi
“Programar Para prevenir”.

06/03/2013 gramar rara p | Proposta de
Desenvolvimento do projeto em grupo com | Trabalho.
orientacéo da docente.

Conclusdo dos projetos em grupo, com orientacdo

13/03/2013 | da docente.

Autoavaliagéo.
Aperfeicoamento e publicacdo dos projetos no sife | Manual de

03/04/2013 | oficial do Scratch e no site “Atrevete com o | publicacdo de
Scratch’. projetos Scratch.

10/04/2013 Apresentacées dos projetos desenvolvidos pela

Grelhas de registo
de observacdes de
cada aula.

Grelhas de
avaliacdo dos
exercicios
propostos.

Ficha de
autoavaliacao.
Grelha de avaliacao
dos projetos.
Grelha de avaliacao
das apresentacoes
dos projetos.

Antes de cada aula procedi a sua planificacao. A planificacdo da aula é fulcral, visto que

permite refletir sobre os contetdos programaticos e sobre a melhor estratégia/ método/atividade

a realizar, para ir ao encontro dos alunos (respeitando os seus diferentes ritmos de

aprendizagem, os seus interesses, etc.); permite ainda ponderar sobre as técnicas motivacionais

a serem implementadas, sobre os recursos a utilizar, e finalmente sobre o processo de avaliacao

(Arends, 2008, p. 118). Os planos elaborados podem ser consultados no Anexo 4.
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3.2.1 Primeira Aula

A primeira aula no ambito do projeto, que por coincidéncia decorreu imediatamente
apés o Dia Internet Segura, teve como objetivo alertar a turma para a problematica da
Seguranca na Internet. Procurei nomeadamente abordar as possiveis ameacas a que estdo
sujeitos os utilizadores da Internet e formas de agir sobre elas, dando atencdo particular aos
conceitos que os discentes, de acordo com o questionario online aplicado (ver acima),
dominavam menos bem. Assim, tendo por base uma apresentacdo elaborada em PFPrez
estabeleci um didlogo com os alunos procurando verificar os conhecimentos prévios dos
mesmos e, ao mesmo tempo, partir de situacées concretas que os alunos referiram para
explicar os conteudos da aula (seguindo, pois, a visdo construtivista do ensino). A apresentacéo
eletrénica continha videos que alertavam para alguns dos principais perigos da Internet.

Posteriormente, solicitei que os discentes resolvessem individualmente um exercicio
interativo (aproveitei, desta forma, os recursos técnicos de que a escola dispde — nomeadamente
a existéncia de um computador por aluno). No final do exercicio pretendi fazer a sua correcéo no
quadro interativo, de modo a envolver toda a turma. Devo referir, no entanto, que ocorreram
alguns constrangimentos durante a aula: verificou-se uma falha na plataforma Moodle (através
da qual era suposto que os alunos entregassem a resolucdo do exercicio interativo), que
impossibilitou a sua utilizacdo — constrangimento que foi rapidamente ultrapassado, mediante a
recolha dos exercicios numa pen drive; por outro lado, deparei-me com um problema de
calibragem do quadro interativo (que frustrou parcialmente a correcao do exercicio interativo).

A aula terminou com uma sintese, recorrendo ao uso de um mapa concetual. Penso
que, como acima referi, a utilizacdo destes mapas é pertinente na medida em que permitem
estruturar e sintetizar os contelidos abordados na aula de uma forma relativamente simples.

Depois da aula, preenchi a grelha de observacao de aula, avaliando a assiduidade,
pontualidade, comportamento, participacao, empenho, autonomia e material escolar dos alunos,
de acordo com os critérios previamente estabelecidos em grupo disciplinar. Mais tarde, avaliei os
exercicios interativos resolvidos pelos alunos (gravados no final da aula), preenchendo uma
grelha de avaliacdo. Constatei que dezassete alunos obtiveram a classificacdo de Excelente (trés
alunos obtiveram mesmo 100%), sete alunos obtiveram a classificacdo de Satisfaz Bastante e

um aluno obteve a classificacdo de Satisfaz (Grafico 1). A média da turma foi de 91,56%, nao
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tendo havido nenhuma classificacao inferior a 68%, o que considero francamente positivo e &€ um

indicador que os objetivos estabelecidos para esta aula foram plenamente cumpridos.
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Grafico 1 - Resultados do Exercicio Interativo

3.2.2 Segunda Aula

Na segunda aula de implementacdo do projeto, iniciei a apresentacdo do ambiente de
programacao Scratch a turma. Para isso elaborei uma apresentacao eletronica em FPrezi, através

da qual expliquei aos alunos o objetivo do programa e as suas potencialidades (Figura 15).

Ambiente de Programacao Scratch| |

Wirnez

Figura 15 - Apresentacédo Prezisobre o Scratch
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A apresentacao continha um video (retirado do sife oficial do Scratch) que demonstrava,
de uma forma sintética e apelativa, o que é possivel fazer com esta tecnologia; além disso,
continha também uma ligacao para o sife “Atreve-te com o Scrafch”, que explorei brevemente
com a turma.

Posteriormente solicitei aos alunos que ligassem os seus computadores e iniciassem o
programa Scraitch, para acompanharem melhor a minha apresentacdo inicial referente a janela
de apresentacdo do programa. Assim, utilizei o método de instrucdo direta e execucdo por
tarefas para explicar os diferentes menus de instrucdes e comandos, a criacdo de palcos e
sprites e a insercao e formatacao de texto, imagens e sons, mediante a utilizacdo de um guido
de exercicios elaborado previamente por mim.

De seguida, utilizando os métodos de descoberta guiada e resolucdo de problemas,
distribui uma ficha de trabalho de resolucdo individual, com o objetivo de porem em pratica os
conhecimentos adquiridos com a apresentacao, nomeadamente a programacao de um dialogo

entre dois sprites, movimento de sprites; e integracao de sons (Figura 16).
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Figura 16 — Exemplo da resolucéo da Ficha de Trabalho Orientada

Junto a ficha de trabalho seguiam algumas orientacdes para ajudar os alunos a
resolverem as tarefas. Optei por fornecer essas orientacées aos alunos por ser a primeira vez
que estes iam interagir com o Scrafch, e também pelo facto da turma ser bastante grande, o que

dificultava a minha tarefa de acompanhar cada um no esclarecimento das duvidas.
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Fiquei agradavelmente surpreendida pelo facto de alguns alunos se sentirem bastante a-
vontade na utilizacao do Scrafch. Isto, de certa forma, mostra que o objetivo de Resnick (2009,
p. 60), ao criar este ambiente de programacao, € alcancavel — ou seja, 0 Scrafch, para além de
ser apelativo, consegue ser intuitivo na primeira abordagem (o que constitui um fator de
motivacao para prosseguir na exploracao). Os alunos conseguiram resolver a grande maioria dos
exercicios sem qualquer ajuda; num ou noutro exercicio, porém, revelaram algumas dificuldades,
rapidamente ultrapassadas com o meu auxilio. Em sintese, estes conseguiram compreender o
que era pretendido e mostraram estar muito entusiasmados.

0 tempo planificado para as tarefas, ha que esclarecer, revelou ser algo escasso, pelo
que alguns alunos nao conseguiram terminar a ficha de trabalho na aula, tendo a sua conclusao
ficado para trabalho de casa.

No final da aula, fiz uma breve sintese e comuniquei a turma os contetidos a abordar na
aula seguinte, nomeadamente a criacdo de varidveis e listas. Informei ainda que estava
disponivel na plataforma Mood/le uma ficha extra para praticarem programacdo com o Scratch.

Depois da aula procedi a avaliacdao da assiduidade, pontualidade, comportamento,
participacdo, empenho, autonomia e material escolar dos alunos, preenchendo a grelha de
observacao.

Posteriormente, avaliei a ficha de trabalho orientada realizada durante a aula. Pude
constatar (tal como se pode observar no Grafico 2) que oito alunos obtiveram a classificacao de
Excelente, treze obtiveram “Satisfaz Bastante”, um obteve “Satisfaz Mais”, cinco obtiveram
“Satisfaz”, cinco obtiveram “Nao Satisfaz” e dois alunos obtiveram “Reduzido”. A média da
turma (68%) foi positiva; no entanto, sete alunos obtiveram classificacdes negativas. Devo referir
que os alunos que obtiveram “Reduzido” ndo entregaram a resolucao da ficha (pelo que tiveram
0), apesar de na aula terem trabalhado. Os restantes cinco alunos que obtiveram “Nao Satisfaz”
ndo terminaram a resolucdo da ficha tanto na aula como em casa (de acordo com a

possibilidade dada).

51



14

12

H Excelente

—
o

H Satisfaz Bastante

M Satisfaz Mais

M Satisfaz

N.2 de alunos

M Satisfaz Pouco
E Nao Satisfaz

M Reduzido

Classificacoes

Grafico 2 - Resultados da Ficha de Trabalho Orientada

Julgo que os resultados foram positivos, na medida em que a maioria dos alunos
alcancou um resultado positivo, e que 0s resultados negativos se deveram essencialmente a falta

de empenho e a nao conclusao da atividade.

3.2.3 Terceira Aula

A terceira aula no ambito do projeto comecou pela correcdo da ficha de trabalho
realizada na aula anterior, utilizando o método de instrucao direta. Durante a correcéo salientei
0s aspetos em que os alunos mais haviam falhado, procurando clarifica-los. Desta forma, foi feito
um pequeno resumo do que tinham aprendido na aula anterior e foram resolvidas algumas
duvidas levantadas pelos alunos.

Convém referir que os alunos nao resolveram a ficha extra que estava disponivel na
plataforma Mood/e; além disso, e como ja se referiu, dois alunos nao entregaram a resolucao da
ficha de trabalho orientada e cinco alunos nao terminaram a resolucao da ficha em casa. Os
discentes apresentaram como justificacdo para a nao entrega e/ou nao conclusdo da ficha o
facto de terem alguns testes marcados para essa semana, pelo que tinham que estudar para
outras disciplinas. Eu insisti que deveriam gerir melhor o seu tempo, de modo a poderem
praticar programacao, pois s6 com o treino continuado é que se aprende verdadeiramente a
programar em Scratch. Disponibilizei-me, mais uma vez, para esclarecer as duvidas dos

discentes presencialmente na escola, via e-mail ou Skype.
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De seguida, utilizei o método expositivo para identificar as diferentes estruturas de
decisao e de repeticao e explicar os conceitos de variavel e lista. Tentei dar exemplos concretos e
familiares para que os alunos entendessem melhor os conceitos. Ainda assim, os alunos
mostraram alguma dificuldade em assimila-los, talvez por se tratar de conceitos algo abstratos.
Desta forma, optei por resolver em conjunto com a turma a ficha de trabalho que tinha
elaborado para esta aula.

O primeiro exercicio da ficha, o unico que foi resolvido de um conjunto de trés (o ritmo
de trabalho dos alunos, conjugado com o atraso de alguns alunos na chegada a sala — recorde-
se que a aula era ao primeiro tempo da manha -, obstou a que a planificacdo fosse plenamente
cumprida), tinha como objetivo programar a soma de dois valores introduzidos pelo utilizador
(Figura 17). Os alunos demonstraram ter percebido bem a criacao de palcos e sprites, se bem
que revelaram dificuldades em perceber o conceito de variavel. A maioria dos alunos esteve
atenta a minha explicacéo e conseguiu resolver o exercicio. No entanto, alguns alunos distrairam-

se, pelo que foi necessario chama-los a atencéo.

ﬁ\

Qual o primeiro
valor?

-

§

(?

Figura 17 - Exemplo da resolucao do exercicio Soma

Devido as dificuldades sentidas pelos alunos, a resolucdo da ficha de trabalho nao foi
concluida, pelo que transmiti a turma que deviam terminar a ficha em casa. E, uma vez que
voltaram a queixar-se do numero de testes para a semana seguinte, indiquei-lhes que a ficha que

tinha planificada para trabalho de casa passaria a ter um caracter facultativo.
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No final da aula, fiz uma breve sintese e comuniquei a turma que na seguinte se iria dar
inicio ao desenvolvimento dos projetos “Programar para Prevenir” em grupo. Depois da aula
procedi a avaliacao dos diferentes itens constantes da grelha de observacao.

Mais tarde, avaliei os exercicios da ficha de trabalho realizada durante a aula. Como
acima referi, os alunos ndo conseguiram terminar a resolucdo da ficha de trabalho na sala de
aula, tendo somente concluido o primeiro exercicio da ficha (que consistia em criar um
programa que permitisse somar dois valores introduzidos pelo utilizador). Apesar das
dificuldades sentidas inicialmente, os alunos conseguiram, na sua maioria, resolver

corretamente o exercicio (Grafico 3).

25 24
20
H Excelente
8 H Satisfaz Bastante
g 15
©  Satisfaz Mais
3 M Satisfaz
; 10 H Satisfaz Pouco
H N&o Satisfaz
5 H Reduzido
1 1
0 - hed
Classificacoes

Grafico 3 - Resultados do 1° Exercicio da Ficha de Trabalho

A média da turma neste primeiro exercicio foi de 93,4%, tendo treze alunos obtido 100%.
De realcar que um aluno nao entregou o exercicio pela plataforma Moodle, nem na aula, nem
posteriormente, pelo que obteve zero.

Quanto ao segundo exercicio da ficha de trabalho (que consistia em criar um programa
que permitisse calcular a soma, subtracdo, multiplicacdo ou divisdo de dois numeros,
dependendo da escolha do utilizador), somente trés alunos entregaram a sua resolucao, tendo
estes obtido uma boa classificacao.

Relativamente ao terceiro e Ultimo exercicio da ficha de trabalho, somente um aluno

entregou a sua resolucao, tendo obtido 100%.
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A justificacao que os alunos apresentaram para nao terem concluido os exercicios da
ficha de trabalho em casa prendeu-se novamente com a falta de tempo, dado se encontrarem
numa fase com muitos testes. Julgo que os alunos foram sinceros, contudo, penso também que
podiam ter gerido melhor o tempo, uma vez que, com a resolucao destes exercicios estariam a
praticar o Scrafch e a perceber melhor o seu funcionamento e a compreender a logica inerente a
alguns algoritmos trabalhados, os quais serdo fundamentais para a concretizacao do projeto em
grupo.

Devo ainda acrescentar que informei os alunos que poderiam entregar a resolucao da
ficha de trabalho até ao final do segundo periodo e que, se sentissem dificuldades, poderiam

contatar-me via e-mail ou Skype. Somente um aluno o fez.

3.2.4 Quarta Aula

Na quarta aula do ambito do projeto informei a turma que havia criado alguns videos
tutoriais com a resolucdo dos exercicios de todas as fichas feitas até ao momento, estando estes
disponiveis no Youtube e no site “Atreve-te com o Scrafch’. Dessa forma, os alunos poderiam
consultar os videos sempre que tivessem duvidas.

De seguida, utilizando como recurso uma apresentacdo eletronica em Prezi (que
elaborara para a aula), apresentei a turma os objetivos, requisitos e critérios de avaliacdo do

projeto “Programar para Prevenir” (Figura 18).

®

rogramar para Prevenir

(S
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Figura 18 - Apresentacédo Prezirelativa ao projeto "Programar Para prevenir"
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O projeto consistia, entdo, em criar um teste de escolha multipla interativo (gquiz) em

Scrafch sobre um subtema da Seguranca na Internet. Durante a apresentacdo mostrei o

exemplo de um teste interativo criado por mim, para que os alunos tivessem uma melhor

percecao do que lhes estava a propor (Figura 19).

computadores,
mais ainda
navegar na web!

Figura 19 - Quiz demonstrativo desenvolvido

Entreguei, ainda, aos alunos uma proposta de trabalho (Anexo 5) que continha os

objetivos e os requisitos que o projeto em Scratch deveria cumprir, a saber:

1.

Ter 4 perguntas relacionadas com o subtema atribuido ao grupo;

Ter 8 opcdes de resposta para cada uma das perguntas (1 correta, 7 erradas);
Ter pelo menos um sprite (personagem);

Ter pelo menos dois cenarios diferentes;

Programar a sequéncia de cenarios;

Programar as questdes (utilizar listas e variaveis);

Programar um sistema de pontos (score) que permita acrescentar pontos a quem
acertar na pergunta e que retire pontos a quem errar;

Adicionar som para resposta correta e para resposta errada;

Programar o inicio e o fim do teste.

Na proposta de trabalho estavam ainda explicitados os prazos de entrega do projeto e os

critérios a ter em conta na avaliacdo, a saber: interesse e empenho; cooperacdo; estratégias

adequadas; cumprimento dos requisitos; cumprimento do prazo; qualidade criativa; correcdo

cientifica das questdes.
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Seguidamente solicitei aos alunos que se reunissem em grupo previamente elaborados
(de forma a serem equilibrados), para que escolhessem um dos possiveis subtemas do tema

Seguranca na Internet. A Tabela 3 indica os subtemas escolhidos por cada grupo.

Tabela 3 - Subtemas escolhidos pelos grupos

1 Seguranca no telemovel

Cyberbullying
Phishing

Seguranca nas redes sociais

Seguranca no e-mail

2
3
4 Protecdo de dados pessoais
5
6
7

Seguranca nos chats

A constituicdo dos grupos obedeceu aos seguintes critérios: 1) Ter entre 3-4 elementos;
2) Ser equilibrado em termos de género; 3) Ter pelo menos um aluno com bons resultados na
disciplina de Matematica. Procurei, dessa forma, que os grupos fossem equilibrados, seguindo
as indicacdes fornecidas pela literatura referente a aprendizagem cooperativa e ao Scratch.

Deste modo, sugeri aos alunos que dividissem as tarefas iniciais entre os elementos do
grupo: dois alunos ficariam encarregues de pesquisar e selecionar questdes e respostas sobre o
subtema escolhido, e os outros dois elementos tratariam de pesquisar e selecionar imagens para
funcionarem como palcos e sprites. Assim, cada aluno estava responsabilizado por uma tarefa
especifica. Julgo que os grupos, na sua generalidade, acataram a minha sugestao e trabalharam
bem. Fui circulando pela sala, de modo a orientar e esclarecer as duvidas que iam surgindo.

No final da aula, pedi aos alunos que enviassem para a plataforma Moodle o que tinham
feito até ao momento. Expliquei-lhes que na aula seguinte, os grupos continuariam a trabalhar no
projeto, mas que deveriam aproveitar algum tempo de lazer para avancarem no mesmo.
Informei os alunos que estaria no dia 8 de marco, pelas 15 horas, na Biblioteca da escola,
podendo nesse momento orienta-los nos seus projetos. Para os alunos que nao pudessem
comparecer nesse dia, propus gue me enviassem as suas duvidas por correio eletrénico e

prestei-me a combinar uma hora para conversarmos via Skype.
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3.2.5 Aula de Apoio

No dia 8 de marco, como combinado, estive na Biblioteca da escola a orientar os alunos
que compareceram, ndo s6 na concecao dos projetos como nas fichas que tinham comecado
nas aulas. Compareceram seis alunos. Estes alunos confessaram-me que estavam a ter muitas
dificuldades e achavam o Scrafch muito confuso. Eu expliquei-lhes que era natural que
sentissem dificuldades porque era a primeira vez que estavam a usar o Scrafch e que para
aprender a programar € preciso pensar e treinar bastante. Fiz-lhes ver que as fichas que tinham
sido sugeridas para realizacdao em casa ajudavam muito na concretizacdo dos projetos; mostrei,
no entanto, compreender que, dado terem por aquelas semanas varias fichas de avaliacdo, as
oportunidades para treinarem em casa as potencialidades do Scrafch ndo fossem muitas.

Relativamente a criacéo de sprites e palcos, edicdo de imagens e da programacao da
sequéncia dos palcos, os alunos ndo sentiram dificuldades (foi até muito intuitivo para eles). No
entanto, revelaram sentir dificuldades em perceber o conceito de variavel e lista e de como
resolver o problema de ter uma questdo e ter que escolher aleatoriamente quatro opcdes de
resposta para essa questao.

Apesar disso, os alunos mostraram-se muito empenhados na ultrapassagem das suas
duvidas. Penso que depois das minhas explicacdes (mais individualizadas), tentando dar pistas e
esquematizar o problema, os alunos sentiram-se mais confiantes e conseguiram chegar por eles
proprios a resolucao dos problemas.

Julgo que esta “aula extra” foi muito produtiva, para os alunos que compareceram, na
medida em que pude dar mais atencao e apoio individual e explicar melhor a manipulacao de

listas e variaveis, dada a inexisténcia de qualguer constrangimento de tempo.

3.2.6 Quinta Aula

Na quinta aula comuniquei aos grupos que deviam continuar a desenvolver os seus
projetos; eu iria orienta-los no processo e no esclarecimento de duvidas. Dado que esta era a
Ultima aula do periodo, verifiquei se os alunos tinham os cadernos diarios atualizados e
organizados, registando na grelha de observacao.

Fui verificando os progressos feitos por cada grupo e conversando com os alunos para

perceber o que faltava fazer e as dificuldades que estavam a sentir. Dado que a turma era
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constituida por 27 alunos, divididos em 7 grupos, tornou-se bastante dificil conseguir orientar
todos os alunos em noventa minutos; dai ter decidido disponibilizar-me para me encontrar com
eles no dia 15 de marco, pelas 14h30, na Biblioteca da Escola para, com mais tempo e de
modo mais individualizado, orienta-los na conclusado dos seus projetos. Além disso, mostrei-me
disponivel para esclarecer duvidas via e-mail ou Skype.

Depois de ter dialogado com alguns grupos, verifiqguei que as duvidas eram
sensivelmente as mesmas, pelo que optei por pedir aos alunos um momento de atencao e usei
0 quadro branco para explicar o que os alunos teriam que fazer para conseguirem concluir 0s
projetos com sucesso. Julgo que esta estratégia funcionou muito bem, na medida em que
consegui que todos os grupos visualizassem o problema que tinham em maos. Depois de
perceberem o que tinham que fazer, foi mais facil perceberem os comandos a utilizar no
Scratch. No final da aula, todos os grupos tinham conseguido programar, pelo menos, uma
questao.

A quinze minutos do final da aula pedi aos grupos para que me enviassem o que tinham
feito para a plataforma Moodle e relembrei o prazo de entrega dos projetos (dia 16 de marco).
Posteriormente, distribui uma ficha de autoavaliacdo (construida por mim e pela orientadora
cooperante, professora titular da turma) para que os alunos pudessem refletir sobre o seu

desempenho na disciplina durante o segundo periodo.

3.2.7 Segunda Aula de Apoio

No dia 15 de marco de 2013, conforme combinado, estive na Biblioteca da escola a
orientar os projetos dos nove alunos que compareceram. Pelo que me foi dado ver, alguns
grupos ja tinham o projeto bem adiantado, mas nao estavam a conseguir resolver o problema de
selecionar quatro opcdes de respostas possiveis para uma questao, em que sé uma das opcdes
fosse correta. Procurei explicar — pelo fornecimento de pistas — os passos necessarios para
resolver o problema, estratégia que resultou muito bem, visto que os alunos conseguiram
perceber o que tinham que fazer.

Mais uma vez realco que, na minha opiniao, estas “aulas extra” de participacao
facultativa, com menos alunos, conseguem ser bastante mais proveitosas que as aulas com toda

a turma. Tendo menos alunos, torna-se mais facil para o professor acompanhar e orientar os
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alunos, dada a maior proximidade; por outro lado, os discentes parecem revelar mais atencéo e

concentracao.

3.2.8 Sexta Aula

Na sexta aula no ambito do projeto, a primeira do terceiro periodo escolar, eu e a
professora titular da turma dialogamos um pouco com os alunos sobre os resultados da
avaliacao do segundo periodo.

Comuniquei aos alunos que nesta aula deveriam aperfeicoar 0s seus projetos, visando a
sua posterior publicacdo na Internet (no site oficial do Scraich e no site “Atreve-te com o
Scratch"). Os alunos reuniram-se em grupo e comecaram a trabalhar nos seus projetos. Fui
circulando pelos diferentes grupos de modo a observar o que estavam a fazer e, sempre que
solicitada, procurei dar pistas aos alunos para que estes conseguissem concretizar o pretendido.

Alguns elementos do Grupo 5 (que obtivera um resultado negativo na avaliacdo do
projeto), continuaram a demonstrar ndo estar devidamente empenhados na sua realizacéo, uma
vez que se distrairam da tarefa que tinham em maos; apenas uma aluna mostrou empenho em
melhorar o projeto. Adverti esses alunos, motivando-os para a tarefa a desenvolver.

Outros grupos fizeram pequenas alteracdes e melhoramentos, resolvendo alguns
problemas que tinham encontrado nos seus projetos e/ou acrescentando alguns pormenores,
como a mudanca de aspeto de um botado ao ser clicado.

Com o objetivo de auxiliar os alunos na publicacdo dos projetos na Internet, fiz uma
pequena demonstracdo, com recurso ao projetor, e disponibilizei aos alunos, via plataforma
Moodle, um manual de publicacdo de projetos que descrevia 0S passos necessarios para
executarem a tarefa com sucesso. Julgo que os alunos apreciaram este recurso dado que
conseguiram publicar os seus projetos sem a minha ajuda.

Convém referir, no entanto, que alguns alunos sentiram dificuldades em inscreverem-se
no site “Atreve-te com o Scrafch’, pois ndo estavam a receber o e-mail de confirmacdo do seu
registo. Informei os alunos que, durante a semana, iria resolver esse problema com 0s meus
colegas (igualmente responsaveis pelo sife) e que os avisaria para voltarem a tentar. Durante a
aula, surgiu também um problema técnico relativo a plataforma Moodle. quando alguns grupos
tentaram fazer o wupload das versdes finais do projeto para a plataforma, surgiu um erro

indicando que o tamanho do ficheiro era maior que o permitido. Verifiquei que os projetos néo
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tinham tamanho excessivo e que o /ink da plataforma estava bem configurado, mas néo
consegui resolver o problema em tempo util. Assim sendo, e como forma de ultrapassar o
obstaculo, optei por solicitar aos alunos que me enviassem as versdes finais por correio
eletronico.

No final da aula comuniquei a turma que na aula seguinte proceder-se-ia a apresentacao
dos diferentes projetos; para que tal pudesse ocorrer de uma forma organizada e eficaz, fiz

algumas recomendacoes.

3.2.9 Sétima Aula

Na sétima e ultima aula no ambito do projeto, procedi ao sorteio da ordem de
apresentacdo dos grupos, recorrendo ao uso de uma pequena aplicacdo Scrafch que serviu,
também, como forma de motivar os alunos para as apresentacdes dos projetos desenvolvidos e,
mais uma vez, reforcar a ideia de que o Scrafch é uma ferramenta que possibilita desenvolver
variadissimos tipos de projetos. Julgo que o uso desta pequena aplicacdo teve o efeito
pretendido: os alunos ficaram surpreendidos; aproveitei, entdo, 0 momento para questionar a
turma sobre o0 algoritmo subjacente a essa aplicacao. Apos algumas sugestdes adiantadas pelos
alunos, revelei aos alunos o algoritmo utilizado.

Posto isto, pedi ao primeiro grupo para iniciar a sua apresentacao, solicitando a atencao
da restante turma. Enquanto os grupos apresentavam os seus projetos, fui avaliando a qualidade
das apresentacdes (no ponto 3.3.1 deste relatorio sdo apresentados os resultados). No final da
intervencdo dos diferentes grupos fiz algumas questdes relativas ao processo de
desenvolvimento dos varios projetos: como tinha corrido o trabalho em grupo; que papéis tinham
desempenhado os diversos elementos do grupo; quais as dificuldades sentidas; o que haviam
gostado mais no projeto; se mudariam/acrescentariam alguma coisa; se tinham aprendido mais
sobre Seguranca na Internet; se tinham gostado de aprender a trabalhar com o Scrafch, entre
outras. Procurei que todos os alunos interviessem, especialmente aqueles que usualmente
revelavam maior timidez; procurei, ainda, salientar os pontos fortes de cada projeto e explicar
como poderiam ter resolvido algumas falhas. De seguida, perguntei a turma o que achavam
sobre 0s projetos dos colegas e, com o contributo de varios alunos, discutimos alguns aspetos
dos mesmos. Julgo que as apresentacdes dos projetos correram como planeado, tendo sido

cumpridos os tempos previstos para as mesmas.
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Por fim, procurei refletir com a turma sobre a forma como tinha decorrido 0 meu projeto
de intervencéo (atendendo ao facto de ter sido a primeira vez que lecionei programacdo com o
Scratch, e considerando o numero limitado de aulas para a sua implementacao); devo referir
que figuei bastante contente com o feedback que os alunos me deram, pois foi notério que

gostaram da experiéncia; referiram mesmo querer que eu continuasse a trabalhar com a turma.

3.3 Fase de Avaliacao

Com o objetivo de analisar a forma como o projeto de intervencao foi aplicado, e aferir
se os objetivos inicialmente propostos foram ou nao alcancados, irei neste ponto apresentar os
resultados da avaliacdo dos projetos desenvolvidos em grupo, bem como os resultados do

questionario aplicado aos alunos.

3.3.1 Avaliacao dos projetos de grupo

Como ja foi referido anteriormente, propus aos alunos o desenvolvimento de um teste de
escolha multipla interativo em Scrafch sobre um subtema da Seguranca na Internet. Este projeto
fazia parte da avaliacdo do segundo periodo, aspeto que foi acordado e definido com a
professora titular da turma. Convém referir que nao avaliei apenas o produto final apresentado
pelo grupo, mas também o processo de desenvolvimento do mesmo, nomeadamente o interesse
e empenho individuais dos alunos e a cooperacao entre os diferentes alunos do grupo (como ja
se disse, estes elementos foram sendo recolhidos em grelhas especificas), pelo que existem
pequenas discrepancias entre as classificacdes dos membros de um mesmo grupo, como mais
a frente se explanara.

Para avaliar os projetos desenvolvidos pelos grupos, criei uma grelha com os diferentes
critérios de avaliacdo (interesse e empenho; cooperacdo; estratégias adequadas; cumprimento
dos requisitos; cumprimento do prazo; qualidade criativa; correcdo cientifica das questdes) e
correspondente valoracédo (Anexo 6).

Passando a analise dos projetos desenvolvidos, 0s grupos, na sua generalidade,
desenvolveram projetos bastante apelativos e que cumpriam os requisitos que tinham sido
estabelecidos. Os grupos mostraram-se inicialmente muito entusiasmados com os projetos,

comecando rapidamente a procurar imagens que pudessem utilizar como palcos e sprifes. Se,
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alguns grupos optaram por utilizar imagens provenientes das galerias de palcos e sprifes do

Scrafch, outros optaram por desenhar, através do editor de pintura Scrafch, os seus proprios

cenarios (Figura 20).

Podes ensinar-me
como proteger os
s meus dados
——— € S$S$03i57? 1)Sim

2)Néo

Podes ajudar-me
a aprender como
navegar e utilizar
a Intermet sem ser
vitima de
phishing?
Responde 1) Sim
ou 2) Ndo.

O que & que se
pode propagar por
mensagens de
e-mail e
prejudicar o
funcionamento do
computador?
Escolhe uma das
sequintes opcies:
1) Virus 2)

o Password 3)
¢ Spyware 4) Upload

Se receberes uma
mensagem ndo
identificada o que
deves fazer?
Escolhe uma das
seqguintes opcoes:
1)Responder de
imediato com as
minhas
informacies.
2)Todas as opgdes
3)Ndo responder
@ porque posso ser
| vitima de Phishing
4)}N&do responder
porque de certeza
ndo & para mim

Figura 20 - Exemplos dos projetos desenvolvidos pelos grupos

A maioria dos grupos, a excecao do grupo 7, optou por utilizar uma Unica personagem
(duplicada em varios sprites iguais, para cada pergunta) ao longo de todo o guiz. Esta opcao
pode ter sido influenciada pela demonstracao que fiz antes de iniciarem os projetos, uma vez
que também sé utilizei uma personagem e nos requisitos define-se ser necessario “pelo menos
um sprite”.

Para o inicio e o fim do jogo, a maioria dos grupos construiu na aplicacdo MS
PowerPoint um diapositivo de titulo, que depois guardaram como imagem e importaram para o

Scratch (Figura 21).
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Segurancga nas redes sociais

®

Figura 21 - Exemplo de menu inicial com recurso ao MS PowerPoint

Outros grupos optaram por criar, recorrendo a imagens da Internet, os seus préprios
menus de inicio e fim.

Os alunos nao mostraram grandes dificuldades em resolver os requisitos 3, 4, 5, 7, 8 e
9, especificados no ponto 3.2.4 deste relatorio. Considero que o0s exercicios resolvidos na
terceira e quarta aula foram extremamente Uteis para que 0s alunos conseguissem ultrapassar
com alguma facilidade estes desafios. Julgo, inclusivamente, que estas foram as tarefas que os
alunos mais gostaram de realizar, e que esse investimento é notorio nos projetos desenvolvidos,
uma vez que criaram cenarios e personagens visualmente apelativas e de acordo com a
tematica, demonstrando a sua criatividade.

Todos o0s grupos respeitaram os subtemas relacionados com a Seguranca na Internet no
contelido das questdes dos seus projetos. No entanto, durante a concecao do projeto detetei que
varios grupos sentiram dificuldades nesta tarefa, na medida em que selecionavam questdes e

opcoes de resposta muito extensas para o sprite apresentar no ecra (Figura 22).

O que é que se
deve fazer quando
se é vitima de
phishing?Escolhe
uma das seguintes
opgdes: 1)
verificar
imediatamente os

teus extratos .

bancérios. 2)
Todas as outras

= opgdes. 3) Alterar
5 as palavras-chave
de todas as tuas
contas. 4)
Denunciar esse
facto a empresa
cujo enderecgo de
correio eletrénico
ou website foi
forjado.

Figura 22 - Exemplo da impossibilidade de ajustar o balao de dialogo do sprife
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Uma das limitacdes do Scrafch é, precisamente, a impossibilidade de redimensionar o
balao de fala do sprife. Para ultrapassarem este aspeto, aconselhei os alunos a selecionarem
questdes e opcdes de resposta mais curtas, mas nem todos os grupos conseguiram fazé-lo.

Na programacdo das questdes a serem apresentadas no guiz surgiu o primeiro grande
problema: como criar uma questdo com oito opcdes de resposta (uma correta e sete incorretas),
com o objetivo de, no teste, sd aparecerem quatro opcdes de resposta (a correta e trés erradas,
diferentes entre si, e escolhidas aleatoriamente)? Nessa altura, alguns alunos comecaram a
perder o entusiasmo inicial e diziam que “O Scratch é muito dificil!”.

Os grupos nao tiveram grandes dificuldades em resolver a primeira parte do problema
(uma vez que ja tinham resolvido um semelhante numa ficha de trabalho), tendo criado, para
isto, uma lista e adicionado a mesma, com recurso ao comando “/nsert’, as opcoes de resposta

(Figura 23).

(P2 NSo atender, pois se for alguém conhecido vai deixar mensagem 13 of opgbes |
insert at @8 of opsies |

insert at €N of opces

insert at R of opcies |

insert at € of opsbes |
(P N30 atender, porque n3o quero gastar bateria 1S m of opgbes |
LT NSo atender, porque ndo gosto de falar ao telefone 13 of opgées |

(P Atender e se a pessoa ndo se identificar, falar normalmente, B34 @ of opgles ]

Figura 23 - Exemplo de insercao de hipéteses de resposta numa lista

A segunda parte do problema (que consistia em selecionar aleatoriamente trés opcoes
erradas da lista e a opcéo certa) revelou-se mais dificil de ultrapassar pelos alunos (o que é
compreensivel, dado ser o algoritmo mais complexo a desenvolver, se considerarmos todos os
que integraram o projeto de intervencao).

Tendo os discentes explorado os varios comandos referentes as listas, sem no entanto
conseguirem resolver o problema, solicitaram a minha ajuda. Dado que a duvida era
compartilhada por toda a turma, optei por pedir a atencao dos alunos e exemplifiquei no quadro
0 que era pedido e fui dando pistas para os alunos conseguirem ultrapassar a dificuldade.
Depois da explicacao, os alunos compreenderam que a solucao passava pela criacao de uma
nova lista, e pela insercdo da opcao correta na mesma.

Um novo problema surgiu: como selecionar trés questdes incorretas da primeira lista e

nao as repetir? Para resolver este problema os discentes tinham que utilizar o comando “Repita
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até” e, dentro desse, o comando “Se”, além de uma variavel para armazenar o valor aleatorio de

uma das opcoes da primeira lista (Figura 24).

ité = length of opcoes | = n

mude auxiliar [para item LR of hipoteses

opcoes | contains | auxiliar

add (auxiliar' to opcoes

o = ]

Figura 24 - Algoritmo para selecionar aleatoriamente as opcdes erradas

Alguns grupos pensaram que tinham que utilizar o comando “Repita” quatro vezes, para
a segunda lista ficar com 4 opcdes de resposta, mas, quando tentaram essa possibilidade,
verificaram que nao estava correto, tendo solicitado de novo a minha ajuda. Neste exemplo é
bastante notério que o Scrafch ajuda os alunos a resolverem problemas, na medida em que
permite que eles vejam 0 que acontece na area de simulacao (o feedback é imediato); torna-se
assim mais facil para os discentes perceber quando ha uma necessidade de reformulacao (se
nao acontecer o que se pretendia).

No que concerne ao problema de criar um sistema de pontuacao (score), que permitisse
acrescentar pontos quando se acertasse e retirar pontos quando se errasse, bem como dar
feedback sonoro ao utilizador (sons diferentes para a resposta correta e resposta incorreta), os
grupos nao sentiram grandes dificuldades. Todos os grupos perceberam rapidamente que teriam
que utilizar o comando “Se” e criar uma varidvel para armazenar os pontos. No entanto,
depararam-se com outro problema: se voltassem a iniciar o guiz, os pontos que tinham sido
gerados anteriormente mantinham-se. Chegaram, pois, a conclusdo que havia a necessidade de,
no inicio do quiz, usar o comando “mudar” da variavel relativa aos pontos para zero. Os grupos

recorreram a Internet para procurarem sons para as respostas correta e errada (Figura 25).
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se respostas = item answer of hipoteses |

mude pontos para i pontos + B\
& :

toque o som okay-well |
L !

diga [P por B segundos

mude pontos | para " pontos - )
{3

toque o som oh-thats-okay !
»

L ENOh ndo, a resposta estd incorreta... 103 segundos

Figura 25 - Exemplo da resolucao do programa de sistema de pontos

De referir, por fim, que as solucdes atingidas foram muito semelhantes entre os
diferentes grupos.

As dificuldades observadas, partilhadas por todos os grupos, sdo compreensiveis; estas
correspondiam aos problemas que tinham maior grau de complexidade. Julgo que tais
problemas teriam sido mais facilmente ultrapassados se os alunos tivessem praticado mais a
programacao em Scratch, nomeadamente fora da sala de aula (como lhes foi sugerido), e se,
por outro lado, houvesse um maior nimero de aulas para melhor explorar os conceitos de
variaveis e listas e as estruturas de decisédo e de repeticdo (que, por serem conceitos mais
abstratos, se tornam de mais dificil compreensdo para os alunos). A complexidade que os
projetos Scrafch podem atingir é sublinhada por Wolz, Leitner, Malan & Maloney (2009, p. 2)
quando afirmam que “Yet the language is, by design, extremely simple. It is not, and never was
intended to be a “kitchen sink” kind of language” - ou seja, no Scrafch nao ha uma receitas
prontas a usar, razao que leva os autores a aconselharem a utilizacdo deste software para
iniciacdo a programacado em cursos universitarios da area da Informatica.

Para avaliar os produtos desenvolvidos pelos grupos, como ja acima mencionei, criei e
preenchi uma grelha que continha os critérios preestabelecidos (Anexo 6). Os resultados obtidos

pelos grupos sdo apresentados no Grafico 4.
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Grafico 4 - Classificacdes dos projetos por grupo

Como se pode ver pelo Grafico 4, a maioria dos grupos obteve um resultado positivo no
projeto, tendo apenas o Grupo 5 obtido uma classificacdo inferior a 50%. A média da turma foi
84%, a classificacdo maxima foi 97% (Grupo 3) e a minima 48%, (Grupo 5) pelo que penso que
os resultados podem ser classificados como bastante satisfatérios. O Grupo 5 obteve uma
classificacao inferior a 50% (ainda que muito proxima dessa percentagem) uma vez que nao
concluiram o projeto, nao tendo conseguido programar pelo menos uma questao do quiz
Durante as aulas pude verificar que os alunos deste grupo se dispersavam frequentemente do
objetivo, 0 que me obrigou por diversas vezes a adverti-los, mostrando-me, porém, sempre
disponivel para o esclarecimento de eventuais duvidas. Acrescento, ainda que os alunos deste
grupo nunca apareceram nas aulas extra, ou enviaram questoes através do Mood/e ou do e-mail.

Convém sublinhar que nao foi avaliado apenas o produto final desenvolvido pelos
grupos, mas também o processo de elaboracdo do mesmo, nomeadamente o interesse e
empenho individuais (de cada aluno) no trabalho cooperativo. Este facto fez com que elementos
do mesmo grupo de trabalho tivessem obtido classificacdes ligeiramente diferentes.

Os discentes apresentaram, posteriormente, os projetos desenvolvidos a turma na ultima
aula no ambito do projeto. Como acima ja se referiu, enquanto os grupos apresentavam os seus
trabalhos, fui avaliando a qualidade das apresentacdes, mediante o registo de uma grelha de
avaliacdo (Anexo 7).

O Grafico 5 apresenta os resultados médios obtidos pelos grupos nas apresentacdes dos

projetos desenvolvidos (tal como na situacédo anterior, a avaliacdo das apresentacdes continha
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uma componente individual. A média da turma foi de 84,8%, sendo a classificacao mais alta de
92,5% e a mais baixa de 71,7%. Perante estes dados, considero que os resultados foram

bastante satisfatorios.
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Grafico 5 - Resultados das apresentagdes por grupo

Como ja foi referido agquando da analise do estado da arte no que concerne a utilizacao
do Scrafch em ambiente educativo (ponto 1.5.1 deste relatorio), Maloney et. al (2008)
analisaram 536 projetos desenvolvidos em Scrafch num clube. Os autores chegaram a
conclusdo que 111 desses projetos ndo continham scripts, ndo podendo ser considerados
projetos de programacdo. Nos restantes 425 projetos, os autores verificaram a existéncia (ou
ndo) de sete conceitos de programacdo, a saber: interacdo com o utilizador (uso do teclado ou
rato para introduzir dados); ciclos; instrucdes condicionais; comunicacdo e sincronizacdo
(“anunciar” e “quando receber”); logica booleana (e, ou, ndo); variaveis e nimeros aleatorios.

Julgo ser pertinente analisar do mesmo modo os projetos desenvolvidos neste estudo,
para determinar se os alunos aprenderam, de facto, conceitos de programacao com o Scratch.

Assim sendo, todos os projetos desenvolvidos apresentaram a interacdo com o
utilizador: o utilizador seleciona a resposta do guiz que considera correta, através do uso do
teclado; em alguns projetos, também é necessaria a utilizacdo do rato (por exemplo, para
selecionar o inicio do guiz ou para se consultar o menu Ajuda dos projetos). A Figura 26 é
ilustrativa da utilizacao deste conceito: o utilizador tem que clicar na tecla “1” do seu teclado se

quiser continuar no guiz, ou na tecla “2” se pretender terminar.
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Figura 26 - Exemplo da utilizacao da interacdo com o utilizador

Todos os projetos utilizaram também um ciclo “Repita até”, para preencher uma lista
com quatro opcdes de respostas (uma correta e trés erradas, sempre diferentes entre si); esta
lista é depois apresentada em cada questdo feita ao utilizador (Figura 27). O grupo 5, que obteve
um resultado inferior a 50%, inicialmente nao conseguiu resolver este problema corretamente;
contudo, apds a fase de aperfeicoamento dos projetos, 0 grupo entregou uma nova versao que ja

tinha este problema resolvido.

insert at of hip

insert [GIECEN] at of Como e chama o
Firewall [E18 2 7 | midtodo atravis

do gual
desconhecidos
fazem-se passar
por outras para
ohter dados
pessoalst
Escolhe uma das
sequintes opeiies:
1) Upload 2)
Phishing 3}

add | auxiliar ' to
.

delete of opo
insert item IERd of b

s R LT Como e chamma o método através do qual desconhed

Figura 27 - Exemplo da utilizacao de ciclos

O terceiro conceito de programacao a analisar corresponde a existéncia de instrucoes
condicionais. Todos os projetos também apresentam este conceito, em varias partes do mesmo:
alguns grupos optaram por colocar o sprife a perguntar ao utilizador se pretendia iniciar o jogo
ou nao, tendo utilizado o comando “Se...Sendo” para efetuar essa tarefa; e todos utilizaram o
mesmo comando para informar o utilizador se tinha acertado na resposta a pergunta do quiz ou

ndo. A Figura 28 ¢ ilustrativa da utilizacdo deste conceito de programacéao.
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Figura 28 - Exemplo da utilizacdo de instrucdes condicionais

Todos os projetos desenvolvidos utilizaram também o conceito de comunicacdo e
sincronizacdo. Os grupos utilizaram os comandos “Anuncie” e “Quando receber” para, por

exemplo, mudar o cenario do palco e fazer aparecer e desaparecer sprifes (Figura 29).

SLVHO SON VONVINDIAS

Figura 29 - Exemplo da utilizacdo de comunicagéo e sincronizagéo

Quanto a utilizacdo dos operadores booleanos, 0s grupos apenas usaram o operador
“Nao”, aquando da selecao das quatro hipoteses de resposta para cada pergunta do guiz. Dado
que as hipoteses teriam, forcosamente, que ser diferentes entre si, os grupos utilizaram esse

comando para impossibilitar a selecdo de duas hipéteses iguais (Figura 30).
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Figura 30 - Exemplo da utilizacdo de operadores booleanos

Todos os projetos desenvolvidos utilizaram igualmente o conceito de variaveis para, por
exemplo, indicar a pontuacao final do utilizador. A Figura 31 demonstra que o grupo responsavel
por aquele projeto decidiu atribuir 5 pontos a cada resposta correta, e retirar 2 pontos a cada
resposta errada, necessitando portanto de uma variavel — neste caso “pontos”, para armazenar

0 numero de pontos do utilizador.

respostas = i

mude pontos para pontos +
13

tuque O 50 -
Flzeste 20 pontos

dlga Boa! Estad certo! LN 2 BEEG T LS Y <

para pontos -

3
toque o som oh-thats-okay
3
GEN Oh ndo, a resposta estd incorreta,, . Jilly :
L —

anuncie | pon

Figura 31 - Exemplo da utilizagao de varidveis

Por fim, o ultimo conceito de programacdo diz respeito a utilizacdo de numeros
aleatorios. Este conceito nao foi utilizado pelos grupos, uma vez que nao se enquadrava com 0s
objetivos do quiz.

Depois da analise realizada, baseada no estudo de Maloney, et. al (2008), é possivel
verificar que os grupos, através dos projetos que elaboraram em Scraich, aplicaram seis dos

sete conceitos de programacéao identificados pelos autores.
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3.3.2 Questionario final

Com o objetivo de aferir as percecdes e opinides dos alunos sobre o processo de
implementacdo do projeto, elaborei e apliquei um inquérito por questionario on/ine’ (Anexo 8),
desenvolvido através da ferramenta Google Drive, baseando-me nas recomendacdes de Hill &
Hill (2002) e Coutinho (2011).

O questionario era constituido maioritariamente por questdes fechadas (por ser mais
acessivel para o respondente), mas continha seis questdes abertas — estas dao mais liberdade
ao respondente e possibilitam obter mais informacao, por vezes informacdo mais detalhada e
até inesperada para o investigador (Hill & Hill, 2002, p. 94).

Apds o primeiro esboco do questionario (discutido com a supervisora), solicitei a um
perito que o analisasse, de forma a garantir que o questionario estava bem construido. O perito
sugeriu pequenas modificacdes que foram prontamente aceites e incorporadas na versao final.

O questionario, anénimo e confidencial, foi aplicado a turma durante a aula de ITIC no
dia 8 de maio de 2013, tendo sido necessario recorrer a computadores com ligacdo a Internet
(disponiveis na sala de aula). A duracdo de realizacdo do questionario foi de cerca de 15
minutos.

A Tabela 4 apresenta as quatro seccdes que compdem o questionario, com as perguntas

de cada uma delas e o proposito inerente a sua inclusao no instrumento de recolha de dados.

Tabela 4 - Descricao dos objetivos do questionario final

Grupo de . . ~ Tipo
~ t t. Format
Questdes Objetivos Questao (escala) ormato
- Conhecer o género )
! Dados dos alunos 1. Género Nominal Fechada
pessoats - Conhecer a idade Nominal Fechada
dos alunos 2. |dade
- Aferir a opinido dos | 3. Lé as afirmacdes e indica a Likert 5 pontos:
. alunos sobre a opcdo que melhor reflete o teu ‘
. _At'V'dadeS organizacao de aulas, grau de concordancia: Discordo
letivas disponibilizacdo de A. As atividades de sala de Completamente;
referentes ao materiais de apoio, aula foram bem Ordinal Discordo;
projeto qualidade dos organizadas pela _
Programar‘ materiais de apoio, professora. Indiferente;
Para Prevenir” | orientacao dada aos B. As atividades propostas Concordo:
alunos, foram formuladas de uma
disponibilidade fora forma clara. Concordo

= Para consultar o questionario siga a ligagao:
https://docs.google.com/forms/d/1hudESVVIVgRCcBrznfi mJCIOWJVKdGR5Hgpai o8NE/viewform
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https://docs.google.com/forms/d/1hudESVV9VgRCcBrznfj_mJClOWJvKdGR5Hqpqi_o8NE/viewform

da sala de aula e
relacionamento com
0s alunos.

C. As atividades propostas
foram desinteressantes.

D. A professora
disponibilizou materiais de
apoio ao estudo (manuais,
apresentacdes eletronicas,
etc.) que foram muito
uteis para a minha
aprendizagem.

E. Os materiais
disponibilizados eram
confusos e desadequados.

F.Os materiais
disponibilizados pela
professora foram
suficientes para
acompanhar a
matéria/contetdos.

G. As atividades realizadas
foram muito Uteis.

H. A professora apoiou e
orientou os alunos durante
as aulas.

I.A professora esteve
acessivel para dar apoio
fora das aulas.

J. Existiu um bom
relacionamento entre a
professora e os alunos.

K. O site “Atreve-te com o
Scratch” foi muito util para
0 apoio ao estudo fora da
sala de aula.

completamente.

4. Indica o grau de importancia
dos materiais de apoio ao
estudo do Scratch que a
professora disponibilizou:

A. Apresentacdes
eletrénicas em prezi.

Likert 5 pontos:

M.
Implementacao

- Verificar se que os B. Fichas de Trabalho 0 - Muito baixo;
materiais de apoio C. Manual de Instalacdo 1 - Baixo;
disponibilizados Scrateh. Ordinal o
foram Uteis para o D. Manual de Utilizador 2 - Médio;
estudo do Scratch. Scratch. 3 - Alto;
E. Manual de Publicagédo de )
Projetos Scratch 4 - Muito alto.
F. Videos tutorias Scratch.
G. Site “Atrevete com o
Scratch’
H. Exercicios interativos.
- Verificar a qualidade | ©- Dos materiais acima descritos ‘
relativa dos materiais indica os trés que consideras SeIeC|(3nar3 Fechada
de apoio. terem sido mais uteis para o Opcoes
apoio ao teu estudo.
- Aferir as tarefas que | 6. Qual foi a tarefa que mais
0s alunos mais gostaste de realizar durante o Aberta

gostaram de realizar
ao longo da

projeto?
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do projeto
“Programar
Para Prevenir”

implementacéo do
projeto.

Porqué?

- Aferir as tarefas que
0s alunos menos
gostaram de realizar
ao longo da
implementacéo do
projeto.

7. Qual foi a tarefa que menos
gostaste de realizar durante o
projeto?

Porqué?

Aberta

- Perceber o grau de
dificuldade sentida
pelos alunos nos
conteudos abordados
de programacao em
Scratch.

8. Indica o grau de dificuldade que
sentiste ao utilizar o Scratch.
A. Criacao de palcos

B. Criacdo  de
(personagens)

sprites

C. Programar sequéncia de
palcos

D. Programar dialogo entre
sprites

E. Integracdo de sons

F. Criacao de variaveis

G. Manipulacao de variaveis
H. Criacéo de listas

|. Manipulacao de listas

J. Utilizacdo de estruturas de
decisao  (Comandos  “Se”,
“Se...Senao”)

K. Utilizacdo de estruturas de
repeticdo (Comandos “Repita”;
“Sempre”; Repita até”)

Ordinal

Likert 5 pontos:
0 - Muito baixo;
1 - Baixo;

2 - Médio;

3 - Alto;

4 — Muito alto.

9. Das tarefas acima referidas
indica aquela em que sentiste
maior dificuldade.

(Escolher uma
opcao)

- Perceber as razoes
das dificuldades
sentidas

10. No teu entender, quais
foram as razdes dessas
dificuldades?

A. Tempo disponivel para
trabalhar na escola

B. Tempo disponivel para
trabalhar em casa

C. Compreenséo das tarefas a
realizar

D. Falta de apoio da professora

E. Forma como a matéria foi
explicada nas aulas

F. Falta de atencao nas aulas

G. Dificuldade em trabalhar
com 0s meus colegas de grupo

H. Falta de tempo para treinar

(Escolher até 3
opcoes)
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as funcionalidades do Scrafch

|. Outra. Qual?

IV. O Scratch na
aprendizagem
de conteudos
da disciplina
ITIC

- Perceber a percecao
inicial dos alunos

11. Qual foi a tua primeira
impressao sobre o Scratch?

. Aberta
relativamente ao
Scratch.
- Aferir a percecao 12. Indica 3 adjetivos que
dos alunos quanto a associas a atividade de Aberta

programacao.

programar com o Scratch.

- Aferir as atitudes
dos alunos
relativamente a
programar com o
Scratch.

- Aferir se o projeto
contribuiu para a
aprendizagem de
conteudos relativos a
tematica “Seguranca
na Internet”.

- Aferir as percecdes
dos alunos sobre as
potencialidades do
Scratch na
aprendizagem.

- Aferir as percecdes
dos alunos sobre o
trabalho em grupo

13. Lé as afirmacdes e indica
a opcao que melhor reflete o
teu grau de concordancia:

A. Gostaria de criar mais
projetos no Scratch.

B. Programar em Scratch é
desafiante.

C. Gostava de aprender
mais sobre programacao.

D. O Scrafch ensina a
programar de uma forma
divertida.

E. Achei o Scratch pouco
intuitivo.

F.O projeto “Programar Para
Prevenir” contribuiu para
que ficasse mais
informado  acerca  dos
perigos da Internet.

G. Ja conhecia todas as
ameacas que a professora
referiu nas aulas.

H. Depois de ter
desenvolvido o projeto,
tenho mais cuidado com o
que publico na Internet.

. A atividade no Scratch
dificultou a minha
aprendizagem de
contetdos/matéria da
disciplina (Seguranca na
internet).

J.A atividade no Scratch foi
importante para 0
desenvolvimento do meu
raciocinio.

K. O Scrafch ajudou-me a
pensar de forma logica.

L.As atividades contribuiram
para desenvolver a minha
capacidade de resolver
problemas.

M. Sinto que, por trabalhar
em grupo, aprendi mais
do que se tivesse
trabalhado sozinho.

N. Considero qgue a partilha

Ordinal

Likert 5 pontos:

Discordo
Totalmente;

Discordo;
Indiferente;
Concordo;

Concordo
completamente.
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realizado no Scratch de ideias, durante a
realizacdo das atividades,
promoveu uma melhor
compreensao dos
contetidos/matéria.

0. As atividades realizadas
promoveram a minha
capacidade de dialogar
com 0s meus colegas.

- |dentificar os 14, Refere 0s aspetos

aspetos positivos e positivos do uso do Scrafch nas Aberta
negativos do uso do aulas de ITIC.

Scratchnas aulas de | 19 Refere  os  aspetos

ITIC negativos do uso do Scratch Aberta

nas aulas de ITIC.

Para analisar as respostas as questdes fechadas foram elaborados graficos, uma vez
que estes permitem melhor visualizar as respostas mais frequentes e as fugas a regra. Quanto
as questdes abertas, foi feita uma analise do contetido das respostas, procurando agrupa-las por
categorias e, seguidamente, traduzindo os resultados em graficos e/ou tabelas. As respostas dos
utilizadores foram transcritas e podem ser consultadas no Anexo 9.

Tenha-se em conta que a analise de contetdo, a que acima aludi, € um conjunto de
técnicas de analise textual que se aplica a tudo o que é dito em entrevistas ou depoimentos ou
aquilo que é escrito em jornais, livros, textos ou mesmo websites (Coutinho, 2011). Segundo
Ghiglione e Matalon (1997), podemos considerar dois tipos de analise de conteudo: aqueles que
fazem intervir categorias pré-definidas anteriormente a analise propriamente dita, ou seja que
privilegia uma logica dedutiva, e aqueles que nao as fazem intervir, tendo por isso um caracter
puramente exploratério ou indutivo (Bardin, 2007), como foi o caso da analise realizada no
presente estudo. A dimensdo muito reduzida das respostas dos alunos as questdes abertas do
questionario facilitou a tarefa da codificacdo e recorte, constituindo a enumeracdo a principal
fonte de dados para interpretacao das respostas obtidas (Bardin, 2007). De facto, a frequéncia,
ou seja 0 numero de aparicdes de uma dada categoria no discurso dos alunos, serviu para
determinar a maior ou menor relevancia das unidades de registo, que serao apresentadas
através de graficos ou mesmo de tabelas, a que recorri sempre que senti necessidade de ilustrar
melhor o processo de analise de conteudo realizado.

Segue-se, entao, a analise aos resultados do questionario final.

A primeira seccdo do questionario, referente aos dados pessoais (idade e género), nao
sera analisada uma vez que eram dados ja conhecidos. A inclusdo desta seccdo teve como

objetivo inicial um eventual tratamento dos dados recolhidos por idade e género (cruzamento de
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variaveis); porém, tendo em conta a reduzida dimensdo do universo estudado, considerei
posteriormente que tal tratamento nao traria valor acrescentado.
A segunda seccao do questionario era dedicada a afericao da opiniao dos alunos quanto

a forma como decorreram as atividades letivas no ambito do projeto.

| | | |
3A. As atividades de sala de aula foram bem 12
organizadas pela professora
3B. As atividades propostas foram formuladas de 15
uma forma clara
3C. As atividades propostas foram desinteressantes 15 2
3G. As atividades realizadas foram muito Uteis 9
0 5 10 15 20 25 30

H Discordo completamente  E Discordo ®Indiferente & Concordo ® Concordo completamente

Grafico 6 — Opiniao dos alunos sobre a organizacao das aulas

Dessa forma, foi possivel verificar que os alunos consideraram que as atividades foram

bem organizadas; formuladas de uma forma clara; e interessantes e muito uteis (Grafico 6).
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3D. A professora disponibilizou materiais de apoio ao
estudo que foram muito Uteis para a minha
aprendizagem

3E. Os materiais disponibilizados eram confusos e
desadequados

3F. Os materiais disponibilizados foram sufientes para
acompanhar a matéria/contetidos

0 5 10 15 20 25 30

H Discordo completamente  EDiscordo ®Indiferente & Concordo ® Concordo completamente

Grafico 7 - Opiniao dos alunos sobre a disponibilizacao e qualidade dos materiais de apoio ao estudo

Relativamente & qualidade dos materiais de apoio ao estudo disponibilizados, os alunos
consideraram-nos muito Uteis para a sua aprendizagem, muito adequados e suficientes para

acompanhar a matéria/contetdos (Grafico 7).

3H. A professora apoio e orientou os alunos durante
as aulas

3I. A professora esteve acessivel para dar apoio fora
das aulas

3J. Existiu um bom relacionamento entre a professora
e 0s alunos

3K. O site "Atreve-te com o Scratch" foi muito util
para o apoio ao estudo fora das aulas

0 5 10 15 20 25 30

H Discordo completamente  E Discordo ®Indiferente & Concordo ® Concordo completamente

Grafico 8 - Opiniao dos alunos sobre a orientacdo dada aos alunos e disponibilidade fora da sala de aula

79



Quanto a disponibilidade para orientar os alunos (durante e fora das aulas), todos os
alunos concordaram ou concordaram totalmente que a professora 0s apoiou e orientou durante
as aulas e esteve acessivel para dar apoio fora das aulas (Grafico 8). Concordaram, ainda, que
existiu um bom relacionamento entre a professora e os alunos.

A maioria dos alunos concordou (dez) ou concordou completamente (sete) que o site
educativo “Atreve-te com o Scratch” foi muito Util para o apoio ao estudo fora da sala de aula.
Contudo, oito alunos referiram que foi indiferente, um aluno discordou e outro discordou
completamente.

Com o objetivo de verificar a utilidade dos materiais de apoio disponibilizados,
considerando-os individualmente, solicitei aos alunos que indicassem o grau de importancia que

lhes atribuiam (Grafico 9).

4A. Apresentacdes eletronicas em Prezi

4B. Fichas de trabalho

4C. Manual de instalacdo Scratch

4D. Manual de utilizador Scratch

4E. Manual de publicacao de projetos Scratch

4F. Videos tutoriais Scratch

4G. Site "Atreve-te com o Scratch"

4H. Exercicios interativos |1 11

0 5 10 15 20 25 30

H Muito baixo EBaixo EMédio HEAlto ®Muito alto

Grafico 9 - Grau de importancia dos materiais de apoio disponibilizados

Vinte alunos consideraram as apresentacdes em FPrezi de importancia alta ou muito alta;
trés alunos, pelo contrario, consideram-nas de baixa importancia. As fichas de trabalho foram
maioritariamente apontadas (vinte e um alunos) como de alta ou muito alta importancia; os
restantes discentes atribuiram-lhes uma importancia média. Quanto ao manual de instalacdo
Scratch, vinte alunos referiram ter uma importancia alta ou muito alta, sendo que apenas um o
considerou de baixa importancia. Dados similares foram atribuidos ao manual de utilizador

Scratch: dezanove discentes consideraram-no de alta ou muito alta importancia, sete de média
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importancia e um de baixa importancia. O manual de publicacdo de projetos Scrafch foi
apontado por onze alunos como tendo uma importancia média e por dezasseis uma importancia
alta ou muito alta. Os videos tutoriais Scrafch foram considerados pelos discentes de alta ou
muito alta importancia (vinte alunos), sendo que nenhum dos restantes os considerou de baixa
ou muito baixa importancia. A importancia do sife “Atreve-te com o Scrafch” foi considerada alta
ou muito alta por vinte alunos e média por sete; estes dados parecem contrariar um pouco o0s
resultados da questdo 3K (nesta, dois alunos discordaram da utilidade para o apoio ao estudo
fora da sala de aula do sife). Por fim, a maioria dos alunos considerou ser alta ou muito alta a
importancia dos exercicios interativos (vinte e dois); apenas um discente referiu ser baixa a
importancia destes exercicios.

Globalmente, e considerando todas as respostas obtidas, julgo poder afirmar-se que os
materiais disponibilizados foram maioritariamente considerados importantes ou muito
importantes pelos alunos para a sua aprendizagem no que se refere ao ambito do projeto.

Quando solicitados para indicar os trés materiais mais Uteis para apoio ao estudo
(Grafico 10), os alunos destacaram as fichas de trabalho (vinte e quatro), os exercicios
interativos (dezassete) e os videos tutoriais Scrafch (doze). Estes dados evidenciam que os
alunos ddo preponderancia aos materiais mais dirigidos para a pratica (fichas de trabalho e
exercicios interativos), talvez por estes materiais fazerem apelo a aplicacdo pratica dos

contelidos abordados, permitindo-lhes testar a consisténcia das suas aprendizagens.

|
Fichas de trabalho W
Exercicios interativos W

Videos tutoriais Scratch

Site "Atreve-te com o Scratch"
Manual de Utilizador Scratch

Manual de Instalacédo Scratch

Materiais disponibilizados

Apresentacdes eletrénicas em Prezi

Manual de Publicacao Scratch

0 5 10 15 20 25 30
N.2 de alunos

Grafico 10 — Qualidade relativa dos materiais de apoio disponibilizados
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Devo referir que fiquei bastante agradada com estes resultados, uma vez que pude
verificar que os alunos, na sua generalidade, apreciaram a forma como planeei e lecionei as
aulas e que consideraram Uteis os materiais que desenvolvi. Acrescente-se que, no que concerne
aos materiais pedagogicos, e tendo em conta tanto os resultados obtidos, como a percecao dos
alunos, considero que as opcdes que tomei (no seu desenvolvimento, calendarizacdo e
aplicacéo) foram plenamente validas e, mais do que isso, totalmente adequadas e eficazes.

A terceira seccdo do questionario incidia sobre a implementacédo do projeto “Programar
Para Prevenir”. Dessa forma, pretendia aferir as tarefas que os alunos mais gostaram de realizar
ao longo do projeto e as que menos gostaram, bem como as razdes dessas escolhas. Convém
referir que estas questdes eram abertas, pelo que foi necessario analisar de uma forma
qualitativa todas as respostas (note-se que, pelas caracteristicas deste tipo de pergunta, e dispar
capacidade expressiva de cada aluno, as respostas obtidas nao apresentam a mesma qualidade
descritiva — se umas respostas sdo especificas e objetivas, outras pautam-se pelo seu caracter
vago ou mesmo pobre, 0 que limita um pouco os resultados da analise); sé entdo, mediante a
criacdo de categorias de respostas (exercicio nem sempre facil, mas que considerei importante),
procedi a enumeracao e contagem das ocorréncias por categoria (Bardin, 2013).

Como se pode verificar no Grafico 11, as tarefas que os alunos mais gostaram de
realizar foram a criacdo de cenarios e a criacdo de sprifes no Scrafch (no total, quinze alunos
referiram gostar de uma ou das duas tarefas). Aparte os dois alunos que referiram ter apreciado
pesquisar perguntas e um aluno pesquisar imagens, os restantes discentes responderam de
uma forma algo vaga (como se pode ver no Grafico 11): “Realizar o jogo no Scratch”, “De tudo,

adorei trabalhar neste projeto”, etc.
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Grafico 11 - Tarefas que os alunos mais gostaram de realizar

Quanto as razdes da escolha da tarefa que mais gostaram, como se pode verificar na
Tabela 5, a maioria aponta que essa tarefa foi: interessante e/ou divertida; uma experiéncia
nova; o facto de ter sido acessivel ou facil de aprender. Optei por apresentar na tabela as razoes
apontadas pelos alunos (ilustrando com alguns exemplos) com frequéncia igual ou superior a

duas respostas; o mesmo procedimento foi seguido em questdes similares.

Tabela 5 - Razbes da escolha da tarefa que mais gostaram de realizar

Razao apontada Exemplo Frequéncia

“Porque ¢é interessante”

“Foi 0 mais interessante e era parecido com outros

Interessante "
programas

“Porque foi muito interessante”

“Porque foi uma nova experiéncia que nos acrescentou novos
conhecimentos sobre o Scratch e sobre os temas que nele

A falamos”
Experiéncia nova 4

“Porque eu gosto muito de criar coisas novas”

“Porque era uma coisa nova”

“Porque ¢é facil de aprender etc.”

Acessivel /Facil de “Porque ¢é o0 mais acessivel”

aprender . -
P “Porque foi 0 que mais tivemos que trabalhar, o que nos

levou a perceber bem este programa”

“Acho muito interessante e divertido”
Interessante e
divertido “Pk é um programa muito interessante para nos divertir-mos

em casa.”
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“Porque aprendemos mais sobre o tema”

Aprendemos mais | «porque ficamos a saber mais sobre este programa e sobre a
seguranca na Internet”

A tarefa que destacadamente os alunos indicaram como sendo a que menos gostaram
de realizar foi a programacdo (doze discentes). As restantes respostas distribuiram-se por um
conjunto diversificado de tarefas, como se pode ver no Grafico 12; refira-se que trés alunos

consideraram ndo haver nenhuma tarefa do seu desagrado.

Programacéo
Nenhuma

Alguns exercicios
As listas e variaveis

Os dialogos

Tarefas

Criar perguntas
Corrigir os erros

Fazer o cenario

Procurar informacéo

0 2 4 6 8 10 12 14
N.¢ de alunos

Grafico 12 - Tarefas que os alunos menos gostaram de realizar

As razbes que os alunos apontaram para a tarefa que menos gostaram de realizar
surgem categorizadas na Tabela 6. Como é possivel verificar, a maioria dos alunos (onze no
total) referiu que tal tarefa era complicada, dificil e/ou confusa; oito alunos (se somarmos as
categorias que se assemelham) consideraram essa tarefa aborrecida, chata, desinteressante,
cansativa, “seca” ou macadora; trés alunos referiram ainda que gostaram de todas as tarefas, o

gue confirma os dados obtidos na questao anterior.

Tabela 6 - Razdes da escolha da tarefa que menos gostaram

Razao apontada Exemplo Frequéncia

“Porque era muito complicada ao inicio”
Complicado “Era muito complicada de perceber” 4

“Porque ¢ a parte mais complicada”
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“Porque ¢ dificil”
Dificil “Porque era dificil” 3

“Porque no inicio tive algumas dificuldades”

“E um bocado confuso”

“Era muito confuso e um pouco dificil programar pois dava

Confuso alguns erros” 3
“Porque achei confuso ao principio”
“porque ndo existiu nenhuma tarefa que eu ndo gostasse”
Gostaram de tudo “Porque nao houve nenhuma tarefa que eu ndo gosta-se” 3
“Foi tudo interessante”
“E um bocado chato”
/éE(a);(r)e/CSi(:Za “Porque ¢ aborrecido” 2

“E aborrecido”

Para melhor perceber as dificuldades sentidas pelos alunos na programacdo em Scrafch

solicitei-lhes que indicassem o grau de dificuldade para cada conteudo abordado (Grafico 13).

8A. Criagdo de palcos # I 12 I |

8B. Criacao de sprites

8C. Programar sequéncia de palcos

8D. Programar dialogo entre sprites

8E. Integracéo de sons

8F. Criacao de variaveis

8G. Manipulacao de variaveis

8H. Criacao de listas

8l. Manipulacao de listas

8J. Estruturas de decisédo

8K. Estruturas de repeticao a5 - Bessssidsnnnnnnd 3 sl
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H Muito Baixo HBaixo EMédio HEAlto ®Muito Alto

Grafico 13 - Grau de dificuldade sentida pelos alunos nos contetidos abordados de programacéo em Scrafch

Dessa forma, a maioria dos alunos identificou com grau de dificuldade baixo ou muito
baixo os seguintes conteudos: criacdo de palcos e criacdo de sprifes (8A, 8B). Com grau de
dificuldade médio foram identificados os contetidos: programar sequéncia de palcos, programar

didlogo entre sprites, integracao de sons e utilizacao de estruturas de repeticao (8C, 8D, 8E, 8K).
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Com grau de dificuldade alto ou muito alto foram identificados os contetdos: criacdo de
variaveis, manipulacao de variaveis, criacdo de listas, manipulacdo de listas, utilizacdo de
estruturas de decisao (8F, 8G, 8H, 8I, 8J).

Quando solicitei aos alunos que indicassem a tarefa em que sentiram maior dificuldade
(Grafico 14), as respostas variaram, principalmente entre a criacdo de variaveis (seis) e a

manipulacéo de listas (seis).

Manipulagéo de listas

Criacdo de variaveis W

Utilizacdo de estruturas de decisao
Programar dialogo entre sprites

Manipulacédo de variaveis

Criacao de listas

Tarefas

Programar sequéncia de palcos
Utilizacao de estruturas de repeticao
Integracao de sons

Criacéo de sprites

Criacao de palcos

o
—
N

3 4 5 6 7
N.2 de alunos

Grafico 14 - Tarefas com maior grau de dificuldade

Possivelmente os alunos nao entenderam bem a pergunta, nomeadamente a distincao
entre criacdo e manipulacdo de variaveis, uma vez que criar uma variavel € bastante simples e,
pela observacao direta que fiz nas aulas, os alunos nao tiveram dificuldades. A manipulacéo de
variaveis (tarefa apenas apontada por trés alunos) é bastante mais complexa, dado que envolve
0 pensamento abstrato. As restantes respostas dispersam-se pelas seguintes tarefas: programar
didlogo entre sprifes, utilizacao de estruturas de decisao (trés discentes cada); programar
sequéncia de palcos, criacdo de listas (dois alunos cada). Nao considerei estranho que nenhum
aluno tivesse indicado como sendo de maior dificuldade a criacdo de palcos e a criacdo de
sprites, tarefas que, pela observacao direta e pelos projetos realizados, identifiquei como mais
facilmente compreendidas.

Os alunos indicaram ainda as razdes para as dificuldades sentidas (Grafico 15).
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Grafico 15 - Razdes das dificuldades nas tarefas

Dessa forma, a maioria dos alunos apontou a compreensdo das tarefas a realizar
(dezassete), seguido do tempo disponivel para trabalhar na escola (catorze) e do tempo
disponivel para trabalhar em casa (doze).

Estes resultados ndo foram, de todo, inesperados e vém confirmar os dados que obtive,
nomeadamente, através da observacdo direta. Durante a fase de implementacdo do projeto,
verifiquei que, de facto, os alunos ndo sentiram grandes dificuldades na criacdo de palcos e
sprites. Estas atividades foram bastante intuitivas para os alunos e ndo causa surpresa que
varios apontem estas tarefas como as que mais apreciaram. Geralmente, quando um aluno
consegue resolver sem dificuldade uma tarefa sente-se satisfeito por isso.

A programacao, propriamente dita, foi claramente a tarefa que suscitou maiores
dificuldades. Este facto é totalmente compreensivel, uma vez que estes alunos nunca tinham
programado, nem conheciam o Scrafch, € como referem Kelleher & Pausch (2005, p. 83)
“Learning to program can be very difficult for beginners of all ages.” E sabido que a programacéo
exige raciocinio matematico, logico e abstrato e, além disso, exige muita pratica. Embora nesta
turma existam alunos com boas notas a disciplina de Matematica, dez alunos tinham resultados
negativos a disciplina no primeiro periodo, o que pode explicar as dificuldades sentidas ao nivel
da programacao. Se a isto somarmos o reduzido numero de aulas para a implementacao do

projeto e a falta de treino (nomeadamente pela ndo resolucdo das fichas sugeridas aos alunos
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como trabalho suplementar - logo, nao obrigatério —, apesar de muito recomendadas) tornam-
se, a meu ver, justificadas as dificuldades.

A quarta e ultima seccao do questionario era dedicada ao uso do Scrafch como
estratégia para a aprendizagem de contetdos da disciplina de ITIC. Assim sendo, pretendi aferir
a percecao dos alunos relativamente ao Scrafch e a programacao; ao contributo do projeto na
aprendizagem de conteldos relativos a Seguranca na Internet; as potencialidades do Scrafch na
aprendizagem; e ao trabalho cooperativo.

Quando solicitei aos alunos que indicassem a primeira impressdo que tiveram do
Scratch, as opinides dividiram-se. Esta questao era aberta, pelo que voltei a analisar as respostas
individuais de cada aluno, procedendo a uma reuniao por categorias; estas sao apresentadas no

Grafico 16.
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Primeira impressao do Scratch

Atividade um pouco parada
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N.2 de alunos

Grafico 16 — Primeira impressao do Scratch

Como se pode ver, seis alunos acharam o Scrafch interessante, cinco acharam-no
divertido ou giro; quatro tiveram uma boa impressao do Scrafch; ja outros quatro alunos
acharam-no dificil ou complicado, trés consideraram-no desinteressante.

Estes resultados foram, de certa forma, esperados: o facto de quinze alunos terem tido
uma impressao inicial positiva sobre o Scraich, vai ao encontro do entusiasmo inicial que
observei aquando da introducdo do programa a turma. Por outro lado, devo referir que nas
primeiras aulas nao obtive nenhum feedback negativo por parte dos alunos, pelo que estranhei

um pouco haver alguns alunos com uma impressao inicial negativa.
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De seguida, e com o objetivo de aferir a percecdo dos alunos quanto a programacéo,
solicitei-lhes que associassem trés adjetivos a atividade de programar com o Scratch. Os

resultados sao apresentados no Grafico 17.
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Adjetivos apontados

CTHTTTTTT
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N.2 de alunos

Grafico 17 — Adjetivos apontados a programar com o Scratch

Como é possivel verificar no Grafico 17, dezoito alunos apontaram os adjetivos
“Divertido” e “Engracado” para associar a atividade de programar com o Scratch; doze
apontaram o adjetivo “Interessante”; nove alunos associam a programacao com o Scrafch aos
adjetivos “Dificil” ou “Complicado”; ja nove alunos consideram uma atividade “Desinteressante”,
“Aborrecida”, “Chata” ou “Seca”; sete alunos consideram uma atividade “Inovadora” ou
“Original”; quatro apontaram os adjetivos “Educativo” ou “Didatico”. Convém referir que duas
respostas nao foram consideradas por nao se tratarem de adjetivos e serem vagos (“conseguir
criar projetos”, “aprender a trabalhar em conjunto”, “aprender”).

Estes resultados também eram, de certa forma, esperados, confirmando as observacdes
que fiz ao longo do projeto. A maioria dos discentes achou o Scrafch divertido e interessante,
facto que talvez possa ser explicado pela caracteristica multimédia do programa, como alias

sugerem Maloney, et. al (2008, s.p.) “(...) we think that the multimedia aspects of Scratch

facilitated urban youth’s engagement in programming”.
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As dificuldades sentidas pelos alunos sao, no meu entender, as razbes pelas quais
alguns alunos consideraram o Scrafch confuso, desinteressante, aborrecido, etc. Gostaria, no
entanto, de realcar o facto de quatro alunos ter adjetivado o Scraich como “educativo/didatico”
e trés, como “desafiante”. Estes adjetivos, ainda que minoritarios, foram uma agradavel
surpresa, na medida em que demonstram que apesar das dificuldades sentidas, alguns alunos
conseguiram ser positivamente estimulados pelo Scratch.

Posteriormente, solicitei aos alunos que indicassem o seu grau de concordancia com
algumas afirmacdes com o objetivo de aferir as atitudes dos alunos relativamente a programar

com o Scratch (Grafico 18).

13A. Gostaria de criar mais projetos no Scratch

13B. Programar em Scratch ¢ desafiante

13C. Gostava de aprender mais sobre programacao
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divertida 15
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Grafico 18 - Atitudes dos alunos relativamente a programar com o Scrafch

Dessa forma, onze alunos concordaram ou concordaram completamente que gostariam
de criar mais projetos no Scraich; pelo contrario, oito alunos ndo gostariam de o fazer; outros
oito consideraram que lhes ¢ indiferente (13A). Dezoito alunos concordaram ou concordaram
completamente que programar em Scraich é desafiante; no entanto, cinco alunos discordaram
ou discordaram completamente (13B). Quanto a afirmacao “Gostava de aprender mais sobre
programacao”, dezasseis alunos concordaram ou concordaram completamente; houve, contudo,
seis alunos que discordaram ou discordaram completamente (13C). Dezanove alunos
concordaram que o Scratfch ensina a programar de forma divertida (13D). Julgo que estes
resultados sao positivos, na medida em que mais de metade da turma refere que gostava de
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aprender mais sobre programacao e de criar mais projetos Scrafch. Penso que é de valorizar
que os alunos hajam considerado o Scratch um desafio.

Para aferir se o projeto contribuiu para a aprendizagem de conteudos relativos a
tematica “Seguranca na Internet” solicitei, novamente, aos discentes que indicassem o grau de

concordancia com algumas afirmacdes (Grafico 19).
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Grafico 19 — Contribuicao do projeto para a aprendizagem de contetidos relativos a Seguranca na Internet

Relativamente a afirmacao “Achei o Scrafch pouco intuitivo”, quinze alunos discordaram
ou discordaram completamente; no sentido contrario, sete alunos concordaram (13E). Vinte e
trés discentes concordaram ou concordaram completamente que o projeto “Programar para
prevenir” contribuiu para que ficassem mais informados acerca dos perigos da Internet; apenas
dois alunos discordaram ou discordaram completamente (13F). A afirmacéo “Ja conhecia todas
as ameacas da Internet que a professora referiu nas aulas”, catorze alunos responderam que
concordavam ou concordavam completamente; nove alunos discordaram ou discordaram
completamente; quatro alunos consideraram indiferente (13G). Estes dados surpreenderam-me
um pouco, uma vez que no questionario inicial todos os alunos responderam que, por exemplo,
nao sabiam o que era o “phishing’. Provavelmente, os catorze alunos consideraram que ja

conheciam a maioria das ameacas da Internet e nao a totalidade, como era questionado.
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Vinte e um alunos concordaram ou concordaram completamente que, depois de terem
desenvolvido o projeto, tm mais cuidado com o que publicam na Internet; quatro referiram que
a afirmacao lhes é indiferente e dois alunos discordaram completamente da afirmacao (13H).
Estes resultados voltaram a ser bastante positivos, no meu entender. A grande maioria dos
alunos (apenas quatro ndo partilharam a mesma opinido) consideram que o projeto
implementado contribuiu para que ficassem mais informados acerca dos perigos da Internet.
Além disso, os discentes afirmaram que tém agora mais cuidado com o que publicam na
Internet, aspeto que vai diretamente ao encontro de um dos objetivos do projeto de intervencao.

Posteriormente, com a intencdo de aferir a percecdo dos alunos sobre as
potencialidades do Scrafch na aprendizagem, voltei a questiona-los sobre o seu grau de

concordancia com algumas afirmacdes (Grafico 20).
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Grafico 20 — Percecdes dos alunos sobre as potencialidades do Scrafch na aprendizagem

Relativamente a afirmacao “A atividade do Scrafch dificultou a minha aprendizagem de
conteudos/matéria da disciplina (Seguranca na Internet)”, dezoito discentes discordaram ou
discordaram completamente; no entanto, cinco alunos concordaram com a afirmacéo e quatro
consideraram a afirmacao indiferente (13l). Dezanove alunos concordaram ou concordaram
completamente que a atividade no Scrafch foi importante para o desenvolvimento do seu
raciocinio; apenas dois alunos discordaram e seis consideraram indiferente (13J). Novamente
dezanove discentes concordaram ou concordaram completamente que o Scrafch os ajudou a
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pensar de uma forma logica, sete consideraram a afirmacao indiferente e apenas um discordou
da afirmacdo (13K). Quanto a afirmacdo “As atividades no Scrafch contribuiram para
desenvolver a minha capacidade de resolver problemas”, vinte € um alunos concordaram ou
concordaram completamente com a afirmacao; somente trés dela discordaram (13L).

Julgo que estes resultados sao relevantes, na medida em que confirmam, de certo
modo, que a programacado em Scrafch permite desenvolver o raciocinio l6gico dos alunos e a
capacidade destes resolverem problemas. Estes dados vao ao encontro da generalidade dos
estudos que foram apontados no estado da arte.

Para aferir a percecdo dos alunos sobre o trabalho em grupo realizado no Scrafch,
solicitei-hes mais uma vez que indicassem o seu grau de concordancia com algumas afirmacoes

(Grafico 21).
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Grafico 21 - Percecdes dos alunos sobre o trabalho em grupo realizado no Scratch

Assim sendo, vinte e dois alunos concordaram ou concordaram completamente com a
afirmacao “Sinto que, por trabalhar em grupo, aprendi mais do que se tivesse trabalhado
sozinho”; apenas trés ndo partilharam da mesma ideia, tendo discordado ou discordado
completamente da afirmacao (13M). Novamente vinte e dois alunos concordaram ou
concordaram completamente com a afirmacao “Considero que a partilha de ideias, durante a
realizacao das atividades, promoveu uma melhor compreensao dos conteudos/matéria”; apenas
um discordou da afirmacdo e quatro consideraram-na indiferente (13N). Por ultimo, quanto a

93



afirmacéo “As atividades realizadas promoveram a minha capacidade de dialogar com os meus
colegas”, dezassete discentes concordaram ou concordaram completamente com a afirmacao;
apenas um aluno discordou e nove consideraram-na indiferente (130).

Perante estes resultados, considero que a utilizacdo da metodologia “Aprendizagem
Cooperativa” neste projeto se mostrou valida. A maioria dos alunos (apenas cinco néo
partilharam da mesma opinido) sentiu que aprendeu mais por ter trabalhado em grupo, e que a
partilha de ideias promoveu uma melhor compreensao dos contetidos. Convém salientar que
esta turma foi-me apresentada, no inicio do ano letivo, como tendo alguns alunos especialmente
competitivos entre si. Este facto motivou-me a optar pelo trabalho cooperativo, na medida em
que pretendia que os alunos, com o desenvolvimento do projeto, aprendessem a trabalhar
melhor em equipa, a respeitar as opinides dos outros, e que sentissem que a partilha de
conhecimentos é extremamente benéfica para todos. Tive, por isso mesmo, especial cuidado na
formacao dos grupos de trabalho, procurando que os mesmos fossem heterogéneos (quer em
termos de género, quer em termos de capacidades ao nivel da Matematica, de acordo com
informacdes fornecidas pelo Conselho de Turma). Julgo que os grupos funcionaram muito bem
(a orientadora cooperante partilhou desta opinido), com excecdo do Grupo 5 (pelos motivos ja
apontados), e que os resultados neste campo podem ser considerados como muito positivos.

Finalmente, questionei os alunos sobre os aspetos positivos e negativos do uso do
Scrafch nas aulas de ITIC (refira-se que um numero consideravel das respostas obtidas fugiram
um pouco do que se pretendia, na medida em que teceram consideracdes nao sobre o uso do
Scratch, mas sobre aspetos como o funcionamento das aulas, o trabalho cooperativo, etc.).

Quanto aos aspetos positivos (Grafico 22), sete discentes destacaram o trabalho em
grupo (alguns especificaram que aprenderam a ouvir a opinido dos outros e que ¢ mais facil
trabalhar em grupo do que trabalhar sozinho); cinco apontaram o facto de terem aprendido
coisas novas, a trabalhar com um novo programa; outros cinco apontaram o facto de o Scrafch

tornar as aulas mais divertidas; quatro referiram ter aprendido a programar.
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Trabalhar em grupo

Aprendemos coisas novas/novo programa

Aulas mais divertidas

Aprendemos a programar
Nao sei ?
Aprendemos sobre Seguranca na Internet
Tudo positivo
Auxilio da professora :
E diferente

fazer jogos

Aspetos positivos apontados

Forma inovadora de interagir com as TIC

Aprendi a ser organizado e responsavel

0 1 2 3 4 5 6 7 8
N.2 de alunos

Grafico 22 - Aspetos positivos do uso do Scrafch nas aulas de ITIC

Relativamente aos aspetos negativos (Grafico 23), dez alunos referiram nao existir
quaisquer aspetos negativos; seis indicaram o facto de ser dificil, confuso ou complicado; trés
mencionaram que o trabalho em grupo contribuiu para que houvesse alguma perturbacao da
aula (atente-se, a titulo ilustrativo, na seguinte afirmacdo “Ao trabalhar em grupo no Scratch fez
com [que] houvesse mais barulho e confusdo nas aulas”); dois alunos referiram que houve falta

de tempo para aprofundar mais o Scratch.

Nenhum
Perturbacéo da aula
Muito dificil

Dificil e aborrecido
Falta de tempo
Complicado

Demora muito tempo  |ed
Ha mais dividas |
Confuso |

Nao sei

Falta de apoio dos colegas
Muito trabalho
Poucas aulas  |ed

0 2 4 6 8 10 12
N.2 de alunos

Aspetos negativos apontados

Grafico 23 - Aspetos negativos do uso do Scrafch nas aulas de ITIC
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Penso que estes ultimos resultados estdo em consonancia com os anteriores. Na
globalidade, os alunos consideraram o uso do Scrafch nas aulas de TIC como sendo bastante
positivo, salientando o caracter divertido e inovador da experiéncia, bem como o facto de se ter
optado pelo trabalho em grupo. Ja relativamente aos aspetos negativos, os alunos voltaram a
evidenciar as dificuldades sentidas e a falta de tempo para aprofundarem mais os

conhecimentos.
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4. CONCLUSOES, LIMITACOES E RECOMENDACOES

Depois de concluida a intervencao pedagdgica e a investigacao levada a cabo (fase de
desenho, implementacdo e avaliacdo do projeto “Programar Para Prevenir”) é chegada a altura
de apresentar algumas conclusoes.

Em primeiro lugar e retomando o primeiro objetivo formulado (Identificar os habitos e
comportamentos dos alunos relativos ao uso do computador, nomeadamente na Internet), na
fase de desenho do projeto, considero que o mesmo foi cumprido. Foi aplicado um questionario
que me permitiu aferir os habitos e comportamentos dos alunos relativos ao uso do computador
(tanto em casa como na escola); permitiu-me identificar, também, os conhecimentos prévios dos
alunos quanto a programacdo e a Seguranca na Internet. A analise destes resultados foi
essencial para a definicdo do projeto a implementar na turma, na medida em que possibilitou
conhecer melhor as caracteristicas dos alunos e, dessa forma, tornou-se mais facil ir ao seu
encontro, bem como satisfazer as suas necessidades.

No que concerne ao segundo objetivo (Promover a aprendizagem de conteudos relativos
a tematica Seguranca na Internet), constatou-se que, com a realizacdo deste projeto, os alunos
tiveram a oportunidade de refletir mais profundamente sobre os perigos inerentes a utilizacdo da
Internet e sobre as atitudes a tomar. Ainda que o contetido “Seguranca na Internet” faca parte
do curriculo da disciplina de ITIC, por vezes é lecionado com alguma brevidade, o que, no meu
entender (dada a atual omnipresenca da Internet na vida quotidiana, com especial impacto na
dos mais jovens), pode constituir uma negligéncia — saber utilizar a Internet ndo deveria ser
apenas dominar uma tecnologia, mas antes saber usa-la de forma responsavel e consciente dos
seus impactos positivos e negativos. Deste modo, acho pertinente sublinhar os seguintes
aspetos: os alunos obtiveram resultados muito positivos na resolucdo dos exercicios interativos
referentes a este contetdo, o que revela que estiveram atentos e perceberam a pertinéncia do
tema (na primeira aula de implementacao); e desenvolveram ao longo da intervencao projetos
bastante interessantes neste ambito (projetos que, recorde-se, exigiram a pesquisa de
informacao e a apresentacao dos produtos finais a turma, contribuindo para a promocao da
aprendizagem de alguns aspetos chave inerentes a uma utilizacdo responsavel e segura na
Internet). No questionario final, acrescente-se, vinte e trés alunos consideraram que o projeto

contribuiu para que ficassem mais informados acerca dos perigos da Internet. Todos estes
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elementos permitem-me considerar que o segundo objetivo formulado para o projeto foi
plenamente atingido.

Relativamente ao terceiro objetivo (Promover a construcdo de conhecimentos iniciais de
programacao), refira-se que os discentes puderam, gracas a este projeto, tomar contacto pela
primeira vez com a programacao, através do Scrafch (segundo o questionario inicial nenhum
aluno sabia programar, e apenas um referiu conhecer o ambiente de programacao). Julgo ser
importante possibilitar aos alunos, desde cedo, uma iniciacao a programacao, seguindo a otica
construcionista, pois tal aprendizagem exige pensar de forma légica (em vez de memorizar) e,
consequentemente, desenvolver o raciocinio logico e abstrato e também raciocinar mais
criativamente (Resnick, 2009, p. 60).

Nesse sentido, penso que o Scrafch ¢ a forma ideal de introduzir a programacdo a
criancas e jovens, na medida em que tem uma interface intuitiva e colorida, que permite, tal
como referem Maloney, et. al (2008), simplificar os processos de programacao ao extinguir os
erros de sintaxe, fornecer feedback imediato sobre a colocacdo de blocos de comandos, e dar
também feedback imediato das tentativas do utilizador, mediante o simulador.

Relembro, também, que estes autores julgam que os aspetos multimédia do Scrafch
facilitam o envolvimento dos jovens na programacao. Esta suposicdo é partilhada por mim, na
medida em que pude verificar, com a implementacéo deste projeto, que as tarefas que os alunos
mais gostaram de realizar relacionavam-se com esse aspeto multimédia (a criacdo de palcos e
de sprites), tendo os grupos investido bastante nestas tarefas no desenvolvimento dos quiz. Os
resultados obtidos através do questionario final permitiram, mais uma vez, corroborar esta
suposicdo, uma vez que os alunos identificaram essas tarefas como as que gostaram mais de
realizar, pelo facto de as considerarem interessantes e divertidas.

Convém, no entanto, esclarecer que o Scrafch ndo se resume a esse aspeto multimédia
e que permite que os alunos aprendam de facto conceitos de programacao através da sua
utilizacdo. Remeto para a analise realizada aos projetos desenvolvidos pelos alunos, no ponto
3.3.1 deste relatorio. Apesar de, como se disse, os alunos terem apontado a criacao de palcos e
sprites como as tarefas que mais gostaram de realizar, o projeto ndo se resumiu a isso. Os
alunos aplicaram seis de sete conceitos diferentes de programacao apontados por Maloney et. al
(2008), o que mostra que o Scrafch se adequa inclusivamente a iniciantes de programacao;
como se pdde aferir, os alunos foram a procura de solucdes aos problemas a resolver, pela

exploracao criativa desse ambiente de trabalho (nem que fosse por tentativa e erro: encaixar os
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blocos de comandos e ver o que acontece), conseguindo encontra-las dentro da légica de
programacao.

E certo que os alunos sentiram algumas dificuldades neste processo de programacao
(verificadas por mim ao longo da intervencéo e admitidas pelos alunos no questionario final); no
entanto, isto era expectavel, visto tratar-se da sua primeira experiéncia na area. Os alunos
conseguiram, ainda assim, superar essas dificuldades e concluir com sucesso os seus projetos
(a excecdo de um dos sete grupos); refira-se que mais de metade da turma (dezasseis alunos)
respondeu no questionario final que gostaria de aprender mais sobre programacéo, e onze
alunos referiram que gostariam de criar mais projetos em Scrafch no futuro. Estes dados
parecem mostrar que um numero significativo de alunos ficou com uma impressdo positiva
relativamente a programacdo. Pelos motivos expostos, considero que o terceiro objetivo
formulado foi igualmente cumprido.

Relativamente ao ultimo objetivo, que dizia respeito a tentativa de desenvolver o
pensamento légico e espirito critico/reflexivo dos alunos, realco o progresso verificado ao longo
da elaboracdo dos quiz - os alunos foram capazes de, contando apenas com alguma orientacao
mas sobretudo com o seu proprio esforco exploratério, resolver problemas cada vez mais
complexos, trabalhando assim o pensamento logico e o raciocinio matematico. No ponto 3.3.1
poderao ser consultadas algumas das solucées encontradas pelos alunos. Atente-se, por
exemplo, a resolucdo do problema da criacdo de um sistema de pontos no guiz. os alunos
rapidamente perceberam que teriam que criar uma variavel que alojasse os pontos obtidos pelo
utilizador; verificaram, também, que teriam que “apagar” o resultado dessa variavel sempre que
0 quiz era iniciado, pois sem esse comando a pontuacao anterior mantinha-se; a solucao
encontrada obrigou-os a explorar os comandos relativos as variaveis e arranjar uma solucéo que
funcionasse sempre que o quiz era iniciado (acrescentar o bloco “mudar variavel” para zero,
logo no inicio do scripd).

Se atendermos ao questionario final, ¢ possivel retirar algumas informacdes relevantes
para a avaliacao do ultimo objetivo formulado para o projeto de intervencao. Assim, a maioria
dos alunos (dezanove) considerou ser a atividade no Scrafch importante para o desenvolvimento
do seu raciocinio (questdo 13J), e 0 mesmo numero de alunos concordou com a afirmacdo “O
Scratch ajudou-me a pensar de forma logica” (questao 13K). Perante isto, é licito afirmar que os
alunos se tornaram conscientes da mais-valia da programacdo (através do Scraich) para o

desenvolvimento do pensamento légico.
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Por fim, considere-se que vinte e um alunos responderam ter mais cuidado, apds o
desenvolvimento deste projeto de intervencao, com o que publicam on/ine (questao 13H), o que
pressupde uma reflexao sobre os seus comportamentos como utilizadores da Internet.

Por tudo isto, ainda que reconheca ser este ultimo objetivo o mais dificil de avaliar,
entendo que, de algum modo, o projeto contribuiu para desenvolver o pensamento 16gico e o
espirito critico/reflexivo dos alunos. Estes nao so foram incentivados a procurar solucdes légicas
para os problemas da programacao do guiz, como também a refletir sobre as suas praticas e
comportamentos no uso das tecnologias e, com isto, tornarem-se pessoas mais conscientes e

responsaveis nas suas acoes.

Considero que as estratégias pedagdgicas que apliquei neste projeto de intervencdo se
revelaram adequadas aos objetivos, contribuindo para os alcancar. O trabalho cooperativo foi
fomentado pela opcao de desenvolver um projeto em grupo; os diferentes grupos, como em
momento oportuno se explicou, foram formados com o intuito de serem medianamente
equilibrados (aspeto que nem sempre ¢ facil de concretizar, pela diversidade de variaveis a ter
em conta - qualquer escolha que se faca neste dominio acarreta sempre riscos) e, assim,
produzirem os melhores resultados possiveis. Pude observar ao longo das aulas que, de uma
forma geral, os diferentes elementos de cada grupo se ajudaram entre si, contribuindo para a
mutua aprendizagem (no espirito do que postulam Johnson, Johnson & Holubec, 1999). Alias, a
percecao dos alunos vai no mesmo sentido: a maioria dos alunos (excetuando trés) considerou
que, por trabalhar em grupo, aprendeu mais do que se tivesse trabalhado sozinho; de igual
modo, a maioria considerou que a partilha de ideias, subjacente ao trabalho de grupo, promoveu
uma melhor compreensdo dos contetdos/matéria; por fim, e ainda que nove alunos haja
revelado indiferenca, dezassete consideraram que as atividades postas em pratica neste projeto
de intervencédo promoveram a sua capacidade de dialogar com os pares (questdes 13M, 13N e
130 do questionario final). Sublinho, ainda, que, na generalidade dos grupos, nao houve
qualquer problema relevante no seu funcionamento, o que contribuiu para a criacao de um clima
saudavel para a aprendizagem. Por fim, tive a percecao que o trabalho em grupo, associado a
uma saudavel competicdo entre os varios grupos, estimulou a criatividade, dando origem a
trabalhos bastante interessantes.

Ao trabalho cooperativo associou-se, neste projeto, o Problem Based Learning, quando

se orientou a atividade pedagogica para a resolucdo de problemas (tanto na resolucéo de fichas
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de trabalho, como na criacao do quiz interativo). Os alunos foram incitados a procurar respostas
e resolver desafios, e no final, apresentar um produto a turma (que expusesse as solucdes

encontradas).

Gostaria, seguidamente, de apontar algumas dificuldades que senti ao longo deste
processo, bem como elencar algumas limitacdes do estudo.

Inicialmente foram planeadas com a orientadora cooperante e supervisora seis aulas
para implementacéao do projeto; no entanto, durante a sua implementacao tornou-se notdrio que
0 numero de aulas planeadas seria insuficiente. Na fase de desenho do projeto, foi-me dada a
indicacao que os alunos da turma eram bastante participativos nos momentos extra aula;
contudo e, dado que parte do projeto decorreu no final do segundo periodo, numa altura com
varias fichas de avaliacdo sumativa a outras disciplinas, essa participacdo foi quase inexistente.
Para minimizar esta limitacdo procedi, com a anuéncia da orientadora cooperante e da
supervisora, a um reajustamento da planificacdo, tendo sido lecionada mais uma aula e também
duas aulas de apoio.

Outra dificuldade sentida foi a gestdo do tempo durante as primeiras aulas do projeto. As
aulas lecionadas aconteceram ao primeiro tempo da manha e, como tal, os alunos tinham uma
tolerancia de dez minutos (de acordo com o Regulamento Interno da escola), o que por vezes se
traduziu num certo atraso no arranque das aulas. A este facto acrescente-se a ocorréncia, em
algumas aulas, de problemas de ordem técnica (falhas na plataforma Moodle, essencialmente),
que, de alguma forma, contribuiram para quebrar o ritmo da aula (ainda que, devo dizé-lo, julgo
ter ultrapassado tais obstaculos com alguma desenvoltura).

0 elevado numero de alunos da turma acabou também por condicionar parcialmente a
implementacao do projeto, uma vez que dificultou o acompanhamento e orientacdo dos
discentes. Para tentar suprir estas falhas, combinei com a turma dois encontros na biblioteca da
escola para melhor orientar os grupos e disponibilizei 0 meu contacto de correio eletrénico para
esclarecer eventuais duvidas.

A representatividade das conclusdes deste estudo &, no meu entender, a principal
limitacdo do mesmo. O facto de ter apenas implementado o projeto numa turma, ndo permite
retirar conclusdes muito alargadas. Originalmente pretendia implementa-lo em trés turmas,
sendo que uma delas tinha um perfil especifico e muito distinto das outras (turma do Curso de

Educacdo e Formacdo de Operador de Informatica). Os diferentes perfis destas turmas teriam
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permitido desenvolver um trabalho comparativo que poderia ser interessante: até que ponto
seriam o0s resultados idénticos entre as turmas? Existiriam diferencas nas dificuldades
apontadas? Seria possivel detetar diferencas entre género e idade no que concerne ao dominio
das nocado de programacao trabalhadas? Muitas outras questdes poderiam ter sido colocadas.
Porém, tal ndo se revelou possivel. Tendo a professora cooperante entendido nao ser
aconselhavel envolver a outra turma de nono ano, e sendo previsivel a realizacao de um estagio
pelos alunos da turma CEF no terceiro periodo (o que iria necessariamente coincidir com as
ultimas aulas de implementacéo), o projeto limitou-se a uma turma. Os resultados, ainda assim,

e como pretendi mostrar, possibilitaram um conjunto significativo de reflexdes.

Alargar o universo de aplicacao deste projeto seria um aspeto interessante a realizar em
momentos futuros; como ja se disse, tal possibilitaria fazer leituras mais vastas. A sua
implementacao por diferentes professores de Informatica (o papel do professor, pese embora se
ter dado relevancia a tipos de aprendizagem centradas no aluno, continua a ser importante —
como orientador, facilitador, motivador) em diferentes contextos (diferentes perfis de turmas,
diferentes escolas, diferentes meios socioecondmicos) poderia também trazer novos dados.

Por outro lado, julgo que seria extremamente interessante verificar se os alunos
aprendem melhor os conceitos iniciais de programacdo com o Scratch ou com outra linguagem
de programacao. Poder-se-ia, por exemplo, desenvolver um projeto semelhante a este mas
utilizando, em turmas diferentes, ambientes de programacéo distintos (como o Squeack etoys)

e/ou linguagens de programacao mais convencionais.

Fazendo uma retrospetiva sobre a forma como decorreu o estagio e, principalmente, a
forma como o projeto de intervencdo pedagodgica supervisionada foi implementado, considero
que foi uma experiéncia bastante enriquecedora e uma mais-valia para 0 meu percurso
profissional. Sinto que, pese embora a minha anterior experiéncia no ensino, cresc/ como
docente, ndo apenas por ter adquirido novas competéncias pedagogicas (a frequéncia das
unidades curriculares e dos seminarios possibilitou-me estruturar conceitos e otimizar praticas e
estratégias pedagogicas), como também por ter-me tornado mais consciente da importancia e
impacto do papel do educador.

A possibilidade de ter observado as aulas da orientadora cooperante, e, mais tarde, de

ter lecionado em codocéncia com a mesma, constituiu um momento de aprendizagem valioso. A
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orientadora cooperante procurou envolver-me, desde o inicio, no planeamento das aulas e na
elaboracao dos recursos pedagdgicos e outros materiais de apoio, 0 que foi bastante util para
conhecer a dindmica das turmas, mas também a forma como diferentes estratégias pedagogicas
resultavam, fatores que me ajudaram a desenhar o projeto. Também as reunides de pré-
observacdo com a supervisora foram importantes, nomeadamente para discutir as opcdes
metodoldgicas a tomar e para refletir sobre a evolucao do projeto e da minha prépria pratica.

Este projeto permitiv-me desenvolver importantes capacidades de investigacdo, que
considero muito Uteis no percurso profissional docente. Toda a literatura consultada foi, de uma
maneira ou de outra, relevante para desenhar o projeto, implementa-lo e avalia-lo. Refiro, a titulo
ilustrativo, a literatura relativa a aprendizagem cooperativa que me auxiliou na criacao de grupos
de trabalho equilibrados.

Por fim, gostaria de concluir referindo que a utilizacdo do ambiente de programacao
Scratch (que nunca antes havia utilizado) como estratégia para ensinar programacao, foi um
desafio especialmente aliciante para mim: foi com gosto que, por exemplo, criei e partilhei os
diversos materiais pedagogicos. Afinal, ensinar ¢ especialmente gratificante quando,

simultaneamente, se aprende qualquer coisa...
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Anexo 1 — Matriz da Grelha de Observacao de Aulas da Orientadora Cooperante

Data

Sumario

Recursos

Métodos/atividades

Resolucao de
problemas

Comportamento
dos alunos

Interesses dos
alunos

Comentarios
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Anexo 2 — Matriz da Grelha de Avaliacao dos Alunos por Aula
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Anexo 3 — Resultados do Questionario Inicial

Seccao Il - Utilizacdo do computador em casa

é

HSim HSim
EN3o H Nao
2.1 Tens acesso a computador em casa 2.2 Tens ligacao a Internet em casa?
H Menos de 2h
HSim
HEntre 2 e 4h
H Nao
i Mais de bh

2.3 Em média, quantas horas por dia utilizas o computador
em casa’

2.4 Algum adulto controla o tempo que podes usar o

HSim

HNao

2.5 Algum adulto controla o que fazes no computador?

Seccao Ill — Utilizacdo do computador na escola

computador?
Jogar
Ouvir musica
Ver videos
Pesquisar na Internet
Fazer os TPC
Criar textos
Criar graficos
Criar apresentacoes...
Conversar com 0s...
Utilizar o e-mail
Participar em redes...
Outros

0 10 20 30

2.6 Que atividades realizas quando usas o computador em
casa’

H Sim

H Nao

Internet

Livros

Pergunto a alguém

-l;
0 5 10 15 2

0

3.1 Gostas mais das aulas quando é utilizado o computador
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3.2 Quando aprendes uma matéria nova, que recurso utilizas
para complementar a tua aprendizagem




HSim

HNao

H Sim

H Nao

3.3 Gostas de aprender a utilizar novos programas de
computador

3.4 Tens alguns conhecimentos de programacao

HSim

HNao

3.5 Conheces o Scratch

Seccdo IV — Seguranca na Internet

H Sim, bem
informado

HSim,
relativamente
bem informado

u Nao

H Sim, preocupo-
me muito

H Sim, preocupo-
me as vezes

M Nao

4.1 Consideras-te informado acerca dos perigos que corres
quando utilizas a Internet

4.2 Preocupas-te com os dados pessoais que divulgas na
Internet

H Sim, preocupo-
me muito

® Sim, preocupo-
me as vezes

Nao

H Sim

H Nao

4.3 Preocupas-te com as imagens que divulgas na Internet

4.4 Ja te sentiste desconfortavel com algo que tenhas visto na
Internet

H Sim

H Nao

HSim

HNao

4.5 Ja recebeste um comentario ou e-mail insultuoso

4.6 Ja enviaste um comentario ou e-mail insultuoso
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HSim HSim
H Nao H Nao
4.7 Sabes o que é o phishing 4.8 Sabes o0 que é o cyberbullying
ESim ESim
H Nao H Nao
4.9 O teu computador tem antivirus 4.10 Sabes atualizar o antivirus
HSim HSim
H Nao H Nao
4.11 Ja infetaste um computador com virus depois de abrires 4.12 J4 fizeste algum downloadilegal?
um e-mail suspeito
Facebook ' ; d
Twitter ==
®Sim MySpace |
N Hi5 —
% MSN |
Outra ==
0 10 20 30

4.13 Estas inscrito em alguma rede social

4.14 Em que redes sociais estas inscrito

HSim

HNao

H Por curiosidade

H Porque os meus
amigos também
estdo inscritos

M Qutra

4.15 Algum adulto autorizou a tua inscricao
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4.16 Porque razao te inscreveste numa rede social




H Nao sei
H Personalizado
i Disponivel s6

para amigos
H Publico

HSim
H Nao

 As vezes

4.17 Como esta definido o teu perfil em termos de privacidade
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4.18 Aceitas como “amigo” pessoas que nao conheces

pessoalmente




Anexo 4 - Planos de Aula Elaborados

Plano de Aula 1
Disciplina Introducéo as Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo Ano Letivo 2012/2013 \'P EdUcacao #
Escola AGRUPAMENTO VERTICAL DE ESCOLAS
D. AFONSO HENRIQUES 1
Unidade Letiva Tecnologias da Informacéo e Comunicacao: Internet Periodo 2.°
Supervisora Clara Coutinho Turma 9.°B Sala TIC
Orientadora Cooperante | Maria de Fatima Rodrigues Seguranca na Internet: Visao global das possiveis ameacas; Como proteger-nos
? i 2
Estagiaria Ana Jo&o Lopes Duracao 90 Minutos Sumario dessgs a~mea(;as. Q,u g at{tudes .devemos adot.ar. . . .
Realizacdo de exercicios interativos de consolidacao de conhecimentos relativos
Aula N.® 35-36 | Data 06/02/2013 | Hora 08:20 - 09:50 a Seguranca na Internet.
. . . - Estratégias/ . = Tempos
Contetidos Objetivos Especificos Atividades Recursos Avaliacao (min.)
Efetuar a chamada 5
Livro de Ponto;
Escrever o sumario Quadro brancg; Observacio direta 5
— Quadro Interativo (assiduidade
Seguranca na Internet: Enumerar as possiveis ameacas Multimédia; ntualidad ' inter
e Ameacas possiveis decorrentes do uso da Internet. . ‘ Computador; pontualidade, Interesse,
SPAM _ . _ Brainstorming. Proietor: participacao,
o v Referir as tecnologias que permitem Método Expositivo. A rJesen,ta 50 eletrénica comportamento); -
o Irus proteger o computador dessas ameagas. Dialogo com os alunos. P ) ¢ Preenchimento de
o Spyware . . em Prezi, .
o Descrever as atitudes responsaveis que e . grelha de observacao;
o  Phishing . Exercicio Interativo; o
) devem ser tomadas quando se utilizam os Avaliacao do trabalho
o  Cyberbulying . Plataforma Moodle. .
. servicos da Internet. realizado (empenho,
e  Protecao do computador .
i L . o Acompanhamento na correcao cientifica).
o Antivirus Resolver um exercicio interativo relativo a L ~
. . realizagdo e correcao do
o Anti-spyware Seguranca na Internet no Quadro Interativo o . 35
. S exercicio interativo com a
o  Firewall Multimédia. furma
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e  Comportamentos Seguros de Sintese dos objetivos
navegacao na Internet. lecionados
Comunicacao dos objetivos da
proxima aula
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Plano de Aula 2

Disciplina Introducéo as Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo Ano Letivo 2012/2013 \’P EdUcacao #
Escola AGRUPAMENTO VERTICAL DE ESCOLAS
D. AFONSO HENRIQUES 1
Unidade Letiva Ambiente de Programacéo Scratch Periodo 2.°
Supervisora Clara Coutinho Turma 9.°B Sala TIC
Orientadora Cooperante | Maria de Fatima Rodrigues Introducdo ao ambiente de programacao Scratch.
Estagiéria Ana Jodio Lopes Duragéo 90 Minutos Sumario Exploracdo do anjbl?nte de trabalho dq Scratch. menus de instrucdes, iniciacao
de comandos, criacdo de palcos e sprifes.
Aula N.¢ 37-38 | Data 20/02/2013 | Hora 08:20 - 09:50 Resolucao de uma ficha de trabalho para consolidacdo dos conhecimentos.
. . rge Estratégias/ . Tempos
Conteudos Objetivos Especificos Atividades Recursos Avaliacao (min.)
Efetuar a chamada 7
Escrever o sumario 7
Livro de Ponto; Observacéo direta
Identificar o objetivo e as possibilidades do Quadro branco; (assiduidade,
Scraftch. Computador; pontualidade,
Introdugéo ao Ambiente de Programacao Scratch. Explicar o funcionamento da janela de Método Expositivo. Projetor; interesse,
e Oqueé? apresentacao do Scratch, explorando os Método Instrucao Direta. Apresentacéo participacao,
e O que permite fazer? diferentes menus de instrucdes e Método de Execucao por eletronica em Prez comportamento); 30
Janela de apresentacéo do Scratctr. comandos. Tarefas. Ficha de Trabalho Preenchimento de
e Exploracao dos diferentes menus de | Resolver alguns exercicios praticos no orientada; grelha de observacao;
instrucdes e comandos Scratch que permitam compreender o Plataforma Moodle. Avaliacéo do trabalho
e Criacdo de palcos funcionamento do mesmo. realizado
Criacao de sprites . _ Método Descoberta Guiada. (preenchimento de
Insercdo e formatacdo de texto, imagens e | Resolver uma ficha de trabalho orientada Método Resolucao de grelha de avaliacéo). 30
sons para consolidar os conhecimentos.
: Problemas.
Sintese dos objetivos 3
lecionados
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Participar no desafio
Seguralet do més de
fevereiro

10

Comunicacao dos objetivos
da proxima aula
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Plano de Aula 3

Disciplina Introducéo as Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo Ano Letivo 2012/2013 \’P EdUcacao #
Escola AGRUPAMENTO VERTICAL DE ESCOLAS
D. AFONSO HENRIQUES 1
Unidade Letiva Ambiente de Programacéo Scratch Periodo 2.°
Supervisora Clara Coutinho Turma 9.°B Sala TIC
Orientadora Cooperante | Maria de Fatima Rodrigues Utilizacdo de estruturas de decisdo e de repeticdo no ambiente de programacéo
Scratch.
Estagiari a D a i Sumari
staglaria Ana Jodo Lopes uragao 90 Minutos umario Criacado e manipulacao de variaveis e listas no Scratch.
Aula N.2 39-40 | Data 27/02/2013 | Hora 08:20 - 09:50 Resolucao de uma ficha de trabalho para consolidar os conhecimentos.
. o o Estratégias/ .~ Tempos
Conteudos Objetivos Especificos Atividades Recursos Avaliacao (min.)
Efetuar a chamada. 7
Escrever o sumario. 7
Correcéo da ficha de trabalho Observacao direta 15
realizada na aula anterior. . (assiduidade,
- Livro de Ponto; )
Janela de apresentacédo do Scratfctr. Identificar as diferentes estruturas de Quadro branco; pontualidade,
e Utilizacao de estruturas de decisao decisao e de repetico. Método Expositivo. Computador: |ntere§se,~
o Se; . 5 . participacao, 15
5 Método Instrucao Direta. Projetor;
o Senao. Explicar os conceitos de variavel e de lista. - . comportamento);
e - Ficha de Trabalho; .
e Utilizacdo de estruturas de repeticao Plataf Mood Preenchimento de
o Sempre: Resolver uma ficha de trabalho para Método Resolucéo de atalorma Moodale. grelha de observacéo; 0
o Repita; consolidar os conhecimentos. Problemas. Avaliacdo do trabalho
. ? Replta ate.~ o Sintese dos objetivos reahzado.
e (Criagdo e Manipulagéo de variaveis. ) (preenchimento de 2
o . ~ ) lecionados. o
e (Criagdo e Manipulacéo de listas. grelha de avaliacao).
Comunicacao do trabalho ’
para resolver em casa.
Comunicacao dos objetivos 5

da préxima aula.
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Plano de Aula 4

Disciplina Introducéo as Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo Ano Letivo 2012/2013 \’P EdUcacao #
Escola AGRUPAMENTO VERTICAL DE ESCOLAS
D. AFONSO HENRIQUES 1
Unidade Letiva Ambiente de Programacéo Scratch Periodo 2.°
Supervisora Clara Coutinho Turma 9.°B Sala TIC
Orientadora Cooperante | Maria de Fatima Rodrigues o o o
Entrega da proposta de trabalho com os objetivos, requisitos e critérios de
Estagiaria Ana Jo&o Lopes Duracao 90 Minutos Sumario avaliacao do projeto “Programar Para Prevenir”.
Desenvolvimento do projeto em grupo com orientacdo da docente.
Aula N.° 41-42 | Data 06/03/2013 | Hora 08:20 - 09:50
. . rge Estratégias/ . Tempos
Conteudos Objetivos Especificos Atividades Recursos Avaliacao (min.)
Efetuar a chamada. 7
Escrever o sumario. . 7
. Observacao direta
- Livro de Ponto; .
Correcédo do trabalho de (assiduidade,
Quadro branco; . 15
casa. Computador- pontualidade
e Elaboracdo de um gquiz em Scrafch, com a | ldentificar os objetivos do projeto a Pro'el:t)or' ' interesse,
tematica Seguranca na Internet: desenvolver, considerando os requisitos Método Expositivo. A r]esen,tagéo participacao, 10
o Criacao de palcos; especificos do mesmo. P L ) comportamento);
T . eletronica Prezi; )
o Criacdo de sprites, | Preenchimento de
- - Proposta de Trabalho; ~
o Insercdo e formatacdo de texto e . ) grelha de observacao;
. Método Aprendizagem Plataforma Moodle. o
imagens; ! Avaliagao do trabalho
o Integracao de som; Conceber o projeto em grupo colaborativa. realizado 50
cgrac o Pro) grupo. Método PBL — Problem .
o Utilizacéo de variaveis e listas; Based Learnin (preenchimento de
o  Utilizacdo de estruturas de decisdo e 5 grelha de avaliacao).
repeticdo
Comunicacao dos objetivos 1

da préxima aula.
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Plano de Aula 5

Disciplina Introducéo as Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo Ano Letivo 2012/2013 \’P EdUcacao :%\
Escola AGRUPAMENTO VERTICAL DE ESCOLAS
D. AFONSO HENRIQUES 1
Unidade Letiva Ambiente de Programacéo Scratch Periodo 2.°
Supervisora Clara Coutinho Turma 9.°B Sala TIC
Orientadora Cooperante | Maria de Fatima Rodrigues
Conclusao da concecéo do projeto “Programar Para Prevenir” em grupo, com
Estagiaria Ana Joéo Lopes Duracao 90 Minutos Sumario orientacédo da docente.
Autoavaliacao.
Aula N.° 43-44 | Data 13/03/2013 | Hora 08:20 - 09:50
Conteudos Objetivos Especificos E;::;::gc:::/ Recursos Avaliacao T(‘::;:f;s
Efetuar a chamada. Obsgrvggao direta 7
(assiduidade,
Escrever o sumario. . pontualldade, 8
Livro de Ponto; interesse,
e Elaboracdo de um quiz em Scratch, com a Quadro branco; participacao,
tematica Seguranca na Internet: Computador; comportamento);
o Criacdo de palcos; Projetor; Preenchimento de
o Criacdo de sprites, Método Aprendizagem Proposta de Trabalho; | grelha de observacao;
o Insercdo e formatacdo de texto e Conceber o projeto em grupo colaborativa. Grelha d_e ] Aval.ia(;éo do trabalho 60
imagens; ' Método PBL - Problem Autoavaliagao; realizado
o Integracao de som; Based Learning. Plataforma Moodle. (preenchimento de
o Utilizacdo de variaveis e listas; grelha de avaliacéo);
o Utilizacdo de estruturas de decisdo e Autoavaliacao dos
repeticao. alunos
(preenchimento de
Autoavaliacéo. grelha de 15

autoavaliacéo).
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Plano de Aula 6

Disciplina Introducéo as Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo Ano Letivo 2012/2013 \’P EdUcacao #
Escola AGRUPAMENTO VERTICAL DE ESCOLAS
D. AFONSO HENRIQUES 1
Unidade Letiva Ambiente de Programacéo Scratch Periodo 3.°
Supervisora Clara Coutinho Turma 9.°B Sala TIC
Orientadora Cooperante | Maria de Fatima Rodrigues Aperfeicoamento dos projetos “Programar Para Prevenir”, com orientacao da
docente.
Estagiari a D a i Sumari
staglaria Ana Jodo Lopes uracao 90 Minutos umarto Publicacdo dos projetos no site oficial Scratch e no site “Atreve-te com o
Aula N.° 45-46 | Data 03/04/2013 | Hora 08:20 - 09:50 Scratch’.
. . L. rge Estratégias/ . Tempos
Conteudos Objetivos Especificos Atividades Recursos Avaliacao (min.)
Efetuar a chamada. 7
Escrever o sumario. 8
e Elaboracdo de um quiz em Scratch, com a Observacio direta
tematica Seguranca na Internet: Livro de Ponto; (assidui(;;ade
o Criacdo de palcos; Quadro branco; ontualidade’
o Criacdo de sprites, Método Aprendizagem Computador; ip;teresse '
o Insercdo e formatacdo de texto e Aperfeicoar o proieto em sruno colaborativa. Projetor; articio ’éo 35
imagens; pertelc proj grupo. Método PBL - Problem Plataforma Moodle, P pagdo,
x ) L comportamento);
o Integracao de som; Based Learning. Manual de Publicacao Preenchimento de
o Utilizacao de variaveis e listas; Scratch. relha de observaco
o  Utilizacao de estruturas de decisao e g ¢ao.
repeticao.
Partilhar o projeto produzido na Internet
com o intuito de o divulgar para a Publicar o projeto na Internet. 30
comunidade.
Comunicacao dos objetivos 10

da proxima aula.
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Plano de Aula 7

Disciplina Introducéo as Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo Ano Letivo 2012/2013 \’P EdUcacao #
Escola AGRUPAMENTO VERTICAL DE ESCOLAS
D. AFONSO HENRIQUES 1
Unidade Letiva Ambiente de Programacéo Scratch Periodo 3.°
Supervisora Clara Coutinho Turma 9.°B Sala TIC
Orientadora Cooperante | Maria de Fatima Rodrigues
iz . N ~ . L . Apresentacoes dos projetos desenvolvidos pela turma.
Est D S
staglaria Ana Jodo Lopes uracao 90 Minutos umarto Participacdo no desafio SeguralVet do més de abril.
Aula N.° 47-48 | Data 10/04/2013 | Hora 08:20 - 09:50
. . rge Estratégias/ . Tempos
Conteudos Objetivos Especificos Atividades Recursos Avaliacao (min.)
Efetuar a chamada. 6
Escrever o sumario. 7
Motivar os alunos para a apresentacao. Utilizacao do Scratch para Observacao direta
Definir a ordem de apresentacao dos sortear a ordem de Livro de Ponto; (assiduidade, 2
grupos. apresentacao dos grupos. Quadro branco; pontualidade,
Computador; interesse,
Projetor; participacao,
Aplicacao “Sorteio” comportamento);
e Apresentacdo dos trabalhos elaborados em grupo | Observar a apresentacdo dos projetos L em Scratch; Preenchimento de
) ) . Supervisdo das ) .
pelos alunos, no periodo anterior. desenvolvidos. ~ ) Plataforma Moodle; grelha de observacao;
. S | . apresentacdes realizadas ) . ) 60
e  (Consideracdes finais sobre a valia do projeto e do | Reforcar o valor do Scrafch enquanto Projetos desenvolvidos | Preenchimento de
) - ) - pelos alunos. .
Scratch enquanto ambiente de programacéo. ambiente de programacao. pelos alunos. grelha de avaliacéao
das apresentacoes.
Participar no desafio 15

SeguralNet do més de abril.
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Anexo 5 — Proposta de Trabalho

B~
AGRUPAMENTO VERTICAL DE E:«'c)(..\\ﬁ ESCOla EB 2,3 D- AfOIlSO Henl‘lques

GOVERNO D
:g PORTUGAL

Ano letivo 2012/2013
Introducao as Tecnologias da Informacéo e Comunicacao
9B
Projeto: Programar Para Prevenir

Introducao

Este projeto tem como finalidade elaborar um teste de escolha multipla interativo, sobre
um subtema da Seguranca na Internet, recorrendo ao uso do ambiente de programacao Scratch.
Posteriormente, os trabalhos desenvolvidos serdo apresentados a turma.

Objetivos

Este projeto tem como objetivo geral a formacao genérica e especifica dos alunos em
fundamentos de computacao na area da programacao, bem como na area da Seguranca na
Internet.

Os objetivos especificos incluem:

1. Pesquisar, analisar e selecionar informacao,

2. Resolver problemas de programacao Scratch,
3. Desenvolver a capacidade de loégica e raciocinio,
4

Desenvolver a capacidade de comunicacéo oral.

Requisitos
Os projetos devem apresentar os seguintes requisitos:
e 4 perguntas relacionadas com o subtema atribuido ao grupo;

e 8 opcoes de resposta para cada uma das perguntas (uma correta e sete
incorretas);

e Pelo menos um sprite (personagem);

e Pelo menos 2 palcos;

e Programar a sequéncia de cenarios;

e Programar as questdes (utilizar listas e variaveis);

e Programar um sistema de pontos (score) que permita acrescentar pontos a
guem acertar na pergunta e que retire pontos a quem errar.

e Adicionar som para resposta correta e para resposta errada;

e Programar o inicio (titulo) e o fim do teste (nomes dos autores do trabalho).
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Entrega
Os projetos devem ser entregues, via plataforma Moodle, até ao dia 16 de marco de

2013.

No dia 3 de abril de 2013, os grupos irdo apresentar os seus projetos a turma.

Os projetos devem, ainda, ser publicados no sife oficial do Scratch
(http.//www.scratch.mit.edu) e no Atreve-te com 0 Scratch

(http://www.chcsollutions.com/scratch).

Critérios de Avaliacao e respetiva Ponderacao

e Atitudes e valores (20%):
o Interesse e empenho na realizacdo da tarefa;
o Cooperacdo no trabalho de grupo;
e Projeto (65%):
o Utilizacdo de estratégias adequadas de resolucéao de problemas;
o Cumprimento dos requisitos estabelecidos;
o Cumprimento dos prazos de entrega;
o Qualidade criativa dos projetos;
o Correcao cientifica das perguntas e respostas do teste;
e Apresentacdo (15%):
o Exposicao clara;
o Participacéao;
o Articulacao com o grupo;
o Dominio dos conteudos;
o Gestdo do tempo.
Bom Trabalho! ©
Prof. Estagiaria Ana Lopes
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Anexo 6 — Matriz da Grelha de Avaliacao do Projeto em Grupo
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Escola EB 2,3 D. Afonso Henriques

Unidade

Ambiente de Programacao

Scratch

Disciplina

ITIC

Exercicio

Projeto Scratch em Grupo

Ano e Turma

9.°B

Data

13-03-2013
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Anexo 7 — Matriz da Grelha de Avaliacao das Apresentacdes dos Projetos

@ ssticai Escola EB 2,3 D. Afonso Henriques
Unidade Ambiente de Programagao Disciplina ITIC Exercicio| Apresentacoes dos Projetos
Scratch Ano e Turma 9.°B Data 10-04-2013
Critérios Exz:was:;;éo Participacio Ar 'o'gr,u'pocom Fcon;e-l'l d‘:‘;s 6 teAn-lp:o Total
Valoracao 3 3 3 4 2
Grupo Nome
1
Seguranca nos telemoéveis
2
Cyberbullying
3
Phishing
4
Protecdo dos dados pessoais
5
Seguranca nas redes sociais
6
Seguranca no email
7
Seguranca nos chats Média
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Anexo 8 — Questionario Final

Este inquérito por questionario destina-se a auscultar a percecdo dos alunos sobre o processo de

| implementagdo do Projeto “Programar Para Prevenir” e é realizado no ambito do Estagio do Mestrado em
| Ensino de Informatica da Universidade do Minho. Trata-se de um questiondrio anénimo e todos os dados
I recolhidos seréo tratados com confidencialidade. A duracdo da resolucdo do questionario ¢ de 10 minutos.

A tua colaboracdo é imprescindivel pelo que agradecemos que respondas a todas as questdes
individualmente e com honestidade, pois so assim sera possivel efetuar o seu tratamento com rigor, permitindo
desta forma a obtencéo de dados fiaveis.

Obrigada pela tua colaboracéo!

Seccao | — Dados Pessoais
1. Género

Feminino [
Masculino [

2. Idade

13 anos
14 anos
15 anos
Outra

oooo

Seccao Il — Atividades letivas referentes ao projeto “Programar Para Prevenir”
3. Lé as afirmacdes e indica o teu grau de concordancia:

Ll Discordo Indiferente | Concordo S
completamente completamente
A. As atividades de sala de aula foram ] ] O O .
bem organizadas pela professora.
B. As atividades propostas foram ] ] O O .
formuladas de uma forma clara.
C. As atividades propostas foram 0 0 0 0 0

desinteressantes.

D. A professora disponibilizou
materiais de apoio ao estudo
(manuais, apresentacdes eletronicas, O O O O O
etc.) que foram muito Uteis para a
minha aprendizagem.

E. Os materiais disponibilizados eram 0 ] 0 0 O
confusos e desadequados.

F. Os materiais disponibilizados foram

suficientes para acompanhar a O O O O O
matéria/contelidos.

G. As eitlv_|dades realizadas foram 0 0 0 0 0
muito uteis.

H. A professora apoiou e orientou os 0 0 0 0 0
alunos durante as aulas.

LA professora esteve acessivel para 0 0 0 0 0
dar apoio fora das aulas.

J. Existiu um bom relacionamento 0 0 0 0 0

entre a professora e os alunos.

K. O site “Atreve-te com o Scratch” foi
muito Util para o apoio ao estudo fora O O O O O
da sala de aula.
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4. Indica o grau de importancia dos materiais de apoio ao estudo do Scrafch que a professora

disponibilizou.

Muito Baixo

Baixo

Alto

Muito Alto

A. Apresentacdes eletronicas em prezi.

B. Fichas de Trabalho.

C. Manual de instalacao Scratch.

D. Manual de utilizador Scratch.

E. Manual de publicacéo de projetos Scratch.

F. Videos tutoriais.

G. Site “Atreve-te com o Scratch”

H. Exercicios interativos.

Oiggio|oiogi.

Oiggio|oiogin

O|00|000|oog

O|o|ooigoigio

oo|oogog|n

5. Dos materiais acima descritos indica os 3 que consideras terem sido mais Uteis para o apoio ao teu

estudo?

Seccao Ill - Implementacao do Projeto “Programar Para Prevenir”
6. Qual a tarefa que mais gostaste de realizar durante o projeto?

6.1 Porqué?

7. Qual a tarefa que menos gostaste de realizar durante o projeto?

7.1 Porqué?

8. Indica o grau de dificuldade que sentiste ao utilizar o Scratch?

Muito
Baixo

Baixo

=
o
-9

Alto

Muito Alto

A. Criacao de palcos.

B. Criacdo de sprifes (personagens).

C. Programar sequéncia de palcos.

D. Programar didlogos entre sprifes (personagens).

E. Integracdo de sons.

F. Criacao de variaveis.

G. Manipulacao de variaveis.

H. Criacéo de listas.

I. Manipulacao de listas.

J. Utilizacao de estruturas de decisao (Comandos Se; Para
sempre Se; Se... Sendo)

K. Utilizacdo de estruturas de repeticao (Comandos Repita;
Sempre; Repita até...)

O | O [ggooogo|omd

O | O |[ggo|oogo|oim

O | O |Oogogoumiois

O | O |O0ogogomois

O | O |Oogogogioins

9. Das tarefas acima referidas indica aquela em que sentiste maior dificuldade.

10. No teu entender, quais as razdes para essas dificuldades? (Podes selecionar até trés opcdes de

resposta)

A. Tempo disponivel para trabalhar na escola.

B. Tempo disponivel para trabalhar em casa.

C. Compreensao das tarefas a realizar.

O
O
O
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D. Falta de apoio da professora por serem muitos 0
alunos.
E. Forma como a professora explicava. ]
F. Falta de atencédo nas aulas. ]
G. Outra: ]
Qual?
Seccao IV — 0 Scratch na aprendizagem de contetidos da disciplina de ITIC
11. Qual foi a tua primeira impressao sobre o Scratch?
12. Indica 3 adjetivos que associas a atividade de programar com o Scratch.
13. Lé as afirmacdes que se seguem e indica o teu grau de concordancia:
LD Discordo Indiferente Concordo I
completamente completamente
A. Gostaria de criar mais projetos no ] ] 0 0 0
Scratch.
B. Programar em Scratch é desafiante. ] ] O O O
C. Gostava de aprender mais sobre ] ] 0 0 0
programacao.
D. O Scratch ensina a programar de ] ] 0 0 0
uma forma divertida.
E. Achei o Scratch pouco intuitivo. ] O ] ] O
F. O projeto “Programar Para
Prevenir” contribuiu para que ficasse 0 0 0 0 0
mais informado acerca dos perigos da
Internet.
G. Ja conhecia todas as ameacas da
Internet que a professora referiu nas O O O O O
aulas.
H. Depois de ter desenvolvido o
projeto, tenho mais cuidado com o que O ] O O O
publico na Internet.
I. A atividade do Scratch dificultou a
minha aprendizagem de n n [ ] 0
conteudos/matéria da disciplina
(Seguranca na Internet).
J. A atividade no Scratch foi
importante para o desenvolvimento do O O O O O
meu raciocinio.
K.O Scratch’ a.|udou—me a pensar de 0 0 0 0 0
uma forma légica.
L. As atividades no Scratch
contribuiram para desenvolver a minha ] O O O O
capacidade de resolver problemas.
M. Sinto que, por trabalhar em grupo,
aprendi mais do que se tivesse O O O O O
trabalhado sozinho.
N. Considero que a partilha de ideias,
durante a realizacao das atividadesl 0 0 0 0 0
promoveu uma melhor compreensao
dos conteudos/matéria.
0. As atividades realizadas ] ] U O O
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promoveram a minha capacidade de
dialogar com 0s meus colegas.

14. Refere os aspetos positivos do uso do Scratch nas aulas de ITIC.

15. Refere os aspetos negativos do uso do Scratch nas aulas de ITIC.
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Anexo 9 — Resultados do Questionario Final

Seccao Il — Implementacéo do projeto “Programar Para Prevenir”

Realizar o jogo no Scratch| De tudo, adorei trabalhar neste
projecto| Quando aprende-mos a programar os sprites| O que
gostei mais foi dos cenarios| Gostei de criar cenarios| Foi a que
por as perguntas| Escolher os cenarios, os sons e as
personagens| Foi de estar no Scratch| Criar o jogo| Fazer a
programacdo| Os cenarios| Criacdo de sprites| Escolher os
cenarios, as personagens, os sons...| O trabalho final| Os
cenarios e as personagens| Os cenarios e os bonecos| A inicial,
onde faziamos o cenario| Por o sprite a falar e andar| A tarefa
que gostei mais de realizar durante o projeto foi a criacdo de um
jogo| Gostei de fazer os cenarios e de criar os “sprites” | Inserir
os cenarios| Procurar os sprites| Eu gostei mais de criar os
cenarios no projeto| Aprender a fazer sprites| Procurar
perguntas| Procurar imagens para o trabalho| Inserir os palcos e
0s sprites.

6. Qual a tarefa que gostaste mais de realizar durante o projeto

Programacao| Gostei de tudo| Foi de ter que corrigir os erros que
apareciam durante a programacao| De nada| O que menos
gostei foi de criar varias ipoteses de escolha para as perguntas| A
tarefa que menos gostei de realizar foi que tivemos que por os

controles para que a personagem se movesse| Escolher as
perguntas e aprender como funciona| Nenhuma| A
programacdo| fazer o cendrio| Programar os bonecos]|

Programar os sprites| Comecar a programar o Scratch| Alguns
exercicios| As falas| programar as fungdes dos bonecos| As
listas| Arranjar as perguntas, mas com ajuda da excelente
professora consegui rapidamente| A tarefa que menos gostei
durante o projeto foi a ficha do Scratch sobre os divisores| Nao
gostei muito de criar as “listas” e as “variaveis” | A programacéo |
Procurar informacdo | O que eu menos gostei de fazer foi
programar os sprites para fazer o que o0 meu grupo € eu
queriamos que ele fizesse | As coordenadas de algumas falas |
Construir o Scratch | Programar o Scratch | Programar os sprites

7. Qual a tarefa que menos gostaste de realizar durante o projeto
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Porque foi uma nova experiéncia que nos acrescentou novos
conhecimentos sobre o Scratch e sobre os temas que neles
falamos| Acho muito interessante e divertido| Pk é¢ um
programa muito interessante para nos divertir-mos em casa |
Porque agora estou mais prevenido| Porque eu gosto muito
de criar coisas novas| Porque ¢ facil de aprender, etc. |
Porque ¢ interessante| Porque é divertido mas ao mesmo
tempo é complicado| Porque ficamos a saber mais sobre
este programa e sobre a seguranca na Internet| Porque era
uma coisa nova| Porque é o mais acessivel| Foi o mais
interessante e era parecido com outros programas| Porque
acho interessante| Porque foi o que mais tivemos que
trabalhar, o que nos levou a perceber bem este novo
programa| Porque é o mais interessante| Porque é o mais
acessivel| Porque era facil e engracado| Porque senti-me
como um criador de jogos| Porque foi uma atividade nova
que nunca tinha tido a oportunidade de realizar| Porque
pude usar a minha criatividade | Porque acho que ¢é a Unica
parte interessante do projecto| Foi a parte mais divertida |
Porque eu gosto muito de jogos (tipo o Sims) para poder
criar casas da maneira que eu gostava que elas fossem na
realidade e no “Scratch” foi igual| Porque foi muito
interessante | Porque aprendemos mais sobre o tema| Gosto
muito| Porque era o0 menos macador e mais interessante.

6.1. Porqué

Porque era muito complicada ao inicio| Porque nao existiu
nenhuma tarefa que eu nao gostasse | Pois tinha-mos que
voltar a tras e descobrir onde estava o erro| porque néo
houve nenhuma tarefa que eu nao gosta-se | Porque mao
tinha muitas ideias.| Porque envolve muito trabalho| E um
bocado confuso| Foi tudo interessante| Era muito
complicada de perceber| E um bocado chato| Porque é
aborrecido| Era muito confuso e um pouco dificil programar
pois dava alguns erros| Porque achei confuso ao principio|
Eram muito simples e tornaram-se cansativos pois nao eram
um desafio| Porque é dificil| E aborrecido| Porque era
dificil| Porque é uma professora espetacular e explicou
bem| Porque n&o era muito interessante| Porque no inicio
tive algumas dificuldades| Porque ¢é a parte mais
complicada| Era cansativo| Porque achei a parte mais chata
do projeto| Porque era um bocado complicado | Porque era
confuso | E um bocado seca | Era macador e
desinteressante

7.1. Porqué



Seccao IV — O Scrafch na aprendizagem de conteudos da disciplina de ITIC

Que era uma atividade um pouco parada| “Que fiche” | Que era
um programa interessantissimo| Ao inicio parecia muito dificil
mas depois tornou-se facil| achei que era um programa muito
divertido| Boa| Que era complicado trabalhar com ele| Foi boa|
Que era muito interessante| Que era muito facil| Que era
desinteressante | Achei-o diferente de todos os outros programas |
Ao principio achei interessante| Iria ser divertido| Aborrecido|
Que era desinteressante| Que era divertido| Pensei que era
melhor| A minha primeira impressao sobre o Scratch foi boa|
Que era um programa interessante e tive curiosidade em saber
mais sobre ele| Achei que era divertido mas enganei-me
completamente| Foi giro | A minha primeira impressao foi que o
“Scratch” era muito complicado e dificil de trabalhar| Muito boa|
Interessante | N&o gostei| Muito dificil

11. Qual foi a tua primeira impressao sobre o Scratch

Aprendemos novas coisas e aprendemos a trabalhar em grupo e
a trabalhar com um novo programa| Tudo positivo| Trabalhamos
e aprendemos a programar| Torna as aulas muito mais
divertidas| Aprendemos a expor as ideias uns com os outros e
ficamos a saber mais do que se estivéssemos a trabalhar
sozinho| Foi divertido criar jogos, etc. aprendemos a trabalhar
melhor em grupo e a ouvir a opinido dos outros| A professora
ajudava todos os alunos e trabalhar em grupo é sempre mais
facil| Tudo bom| Aprendemos a trabalhar em grupo e a ouvir a
opiniao das outras pessoas| Divertido | Nao sei| E diferente
porque 0s outros programas nds ja sabemos mais ou menos
como funciona| Aprendemos sobre a seguranca na internet e
trabalhar em grupo| Ficamos em contacto com as bases dos
computadores e a programacdo também deu conhecimentos para
a realizacdo de projetos futuros| N&o sei | Nao sei| Fazer jogos|
Aprendi mais coisas que desconhecia | Foi uma forma inovadora
de interagir com as Tecnologias da Informagdo e Comunicacéo |
Aprendi a programar de uma forma divertida e fiquei a conhecer
um novo programal| Trabalhar em grupo| Aprendemos a
programar coisas para depois elas agirem| E uma maneira de
tornar as aulas mais divertidas | Aprendi a ser organizado e
responsavel | Aprendemos a utiliza-lo| N&o sei | Aprendi a
trabalhar melhor no computador e os perigos da Internet

14. Refere os aspetos positivos do uso do Scrafch nas aulas de
ITIC
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Divertido, criativo e inovador| Divertido, interessante, bonito |
Fixe, desafiante, trabalhoso| Devertido, informativo e
engracado| Associo a aprender de uma forma divertida,
conseguir criar projetos e aprender a trabalhar em conjunto |
Maravilhoso, divertido, dificil| Interessante, educativo,
divertido| Divertido, complicado e cativador| Criativo,
interessante e inovador| interessante, inovador e didatico|
desinteressante, dificil e aborrecido| Dificil, interessante,

original| Interessante, divertido e educativo| Divertido,
interessante, desafiador| Aborrecido, desinteressante e
chato| Desinteressante, aborrecido e chato| Dificil,

engracado e complicado| Divertido, exploravel e engracado |
Divertido, novo e interessante| Interessante, inovador, dificil |
Interessante, dificil, complicado| Divertido, engracado e
giro| Divertido, engracado e “fixe”| Fixe, interessante,
desafiante| Cativante, curioso, explicador| Seca, interativo,
aprender| Inovador, interessante e didatico

12. Indica 3 adjetivos que associas a atividade de programar
com o Scratch

Nenhum | Nada negativo| Demora muito tempo e | Nao ha|
Acho que alguns colegas aproveitam o facto de o Scratch ser
um programa divertido e perturbam a aula| Muito dificil na
sua construcdo| O barulho incomodava um pouco| Sem
aspetos negativos| Nenhum| Ha mais duvidas| Dificil e
aborrecido| Houve falta de tempo para o realizar
corretamente| Muito confuso ao inicio| Nao ha | N&o sei|
Dificil e aborrecido| Complicado| Nenhum |N&o tivemos o
tempo suficiente para aprofundar de forma adequada a
utilizacdo do Scratch| As dificuldades sentidas no inicio, a
falta de apoio dos colegas de grupo| Complicado| N&o tem |
Ao trabalhar em grupo no “Scratch” fez com houvesse mais
barulho e confusédo nas aulas| Nenhum| Muito trabalho|
Nenhuns| Poucas aulas

15. Refere os aspetos negativos do uso do Scratch nas aulas
de ITIC
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