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Ficha da Acgao

Designagao Utilizagéo da programagéo em Scratch para a exploragédo e construgdo de situagdes de aprendizagem nos 2° e 3° ciclos do ensino basico

Regido de Educagdo Area de Formagao A B C D

Classificagao Formacéo Continua Modalidade Oficina de Formacéo

Duragéao
N° Total de horas presenciais conjuntas 15 N° Total de horas de trabalho auténomo 15
N° de Créditos 1.2

Calendarizacao
Entre 2 e 3 (meses)

Céd. Area C15 Descrigao Tecnologias Educativas (Informatica/Aplicagéo da Informatica),
Cod. Dest. 08 Descrigao Professores dos 2° e 3° Ciclos do Ensino Basico
Dest. 50% Descrigao

N° de formandos por cada realizagdo da acgao
Minimo 10 Maximo 20

Reg. de acreditacao (ant.) CCPFC/ACC-89143/16

Formadores
Formadores com certificado de registo
B.l. 3715577 Nome MIGUEL ANGELO DE ALMEIDA ESTEVES FIGUEIREDO Reg. Acr. CCPFC/RF0-00920/97

Componentes do programa varias N° de horas 15

B.l. 5648223 Nome MARIA TERESA PINHEIRO MARTINHO MARQUES Reg. Acr. CCPFC/RFO-03603/97
Componentes do programa varias N° de horas 15

B.l. 7965903 Nome Helena Cristina Castanheira Romano Reg. Acr. CCPFC/RFO-35999/15
Componentes do programa varias N° de horas 15

B.l. 8167007 Nome MARIA JOSE DE MIRANDA NAZARE LOUREIRO Reg. Acr. CCPFC/RFO-03005/97
Componentes do programa N° de horas 15

B.l. 8595924 Nome JOAO VITOR TORRES Reg. Acr. CCPFC/RFO-08063/99
Componentes do programa varias N° de horas 15

B.1. 9902937 Nome ANA LUISA DA PIEDADE MELRO BLAZER GASPAR COSTA Reg. Acr. CCPFC/RF0-20065/05
Componentes do programa varias N° de horas 15

B.l. 10815733 Nome RICARDO JORGE LOUREIRO BIGOTE PINTO Reg. Acr. CCPFC/RFO-23737/08
Componentes do programa N° de horas 15

Formadores sem certificado de registo

Anexo B



A preencher nas modalidade de Oficina, Estagio, Projecto e Circulo de Estudos

Razoes justificativas da acgao: Problema/Necessidade de formacgao identificado

Existe a percegdo generalizada de que os jovens parecem ser cada vez mais consumidores passivos, pouco auténomos e menos motivados intrinsecamente para a aprendizagem em contexto escolar. A necessidade que gera o engenho, a
imaginagéo e a criatividade perdem-se para muitos ao longo do percurso escolar de 12 anos. Como consequéncia, os alunos ndo desenvolvem competéncias de nivel superior que lhes permitam transformar-se em cidadaos criticos, criadores e
construtores. Esta situagéo é particularmente evidenciada pelo aumento do desinteresse por algumas areas curriculares, como a Matematica e as ciéncias fisicas e quimicas, por exemplo, sendo urgente a identificagédo/utilizagdo de ferramentas
didaticas que contrariem o desfasamento entre as competéncias desejadas e os resultados avaliados, que promovam o desenvolvimento do pensamento critico em estreita relagdo com o mundo real e com a sua evolugao tecnolégica.

Constatando a relagao facil e préxima que os jovens tendem a estabelecer com as tecnologias da informagao e comunicagéo (TIC), bem como a crescente, mas insuficiente, utilizagéo das TIC ao servigo das aprendizagens escolares, e a sua
integracdo nas diferentes disciplinas, é urgente formar os professores na utilizagao de ferramentas de aprendizagem para conceber situagdes de aprendizagem estimulantes e motivadores onde o aluno tenha um papel ativo. O Scratch € um ambiente
grafico de programagao, que permite trabalho com media diversificados tornando facil a criagdo de animagdes, jogos, etc. e a sua partilha na Internet. Foi concebido no Massachusetts Institute of Technology (MIT) como resposta ao problema do
distanciamento entre a evolugéo tecnolégica no mundo e a fluéncia tecnolégica dos cidadaos e os seus criadores creem que podera contribuir para o desenvolvimento de competéncias para o século XX, tornando os jovens criadores e inventores e,
ainda, compreender a eficacia e inovag&o das TIC na educagéo matematica por permitir o aprofundamento de aprendizagens nesta area curricular a partir das atividades desenvolvidas com esta ferramenta.

E uma ferramenta didatica transversal e transdisciplinar que promove o estabelecimento de conexdes entre contelidos matematicos e diferentes areas do saber e reforga o desenvolvimento de mdiltiplas capacidades transversais que vao muito para
além do curriculo estabelecido, preparando os alunos para uma cidadania ativa. Promove o desenvolvimento da autonomia e da criatividade, bem como do sentido critico nomeadamente no que se refere aos media e a sua utilizagdo. No programa de
Matematica do Ensino Basico, por exemplo, vem indicada como sendo uma ferramenta didatica Util que pode ser utilizada no seu contexto (ndo se esgotando nele), mas ainda é uma ferramenta relativamente desconhecida para muitos professores e
cuja aprendizagem requer algum investimento formativo. J& demonstrou ser uma ferramenta poderosa no desenvolvimento de capacidades transversais como a resolugéo de problemas, o raciocinio e a comunicagéo. Também nas linguas, quer
materna ou estrangeiras, o Scratch pode ser uma ferramenta muito Util, uma vez que criara situagdes de aprendizagem onde os alunos terdo que se exprimir, tanto escrevendo como oralmente, gravando registos audio ou apresentando os seus
projetos.

Refira-se ainda que para o 1.° ciclo do ensino basico ja existe um projeto de iniciagdo a programacgao, sendo o Scratch uma das ferramentas que deve ser usada nas atividades a desenvolver, pelo que é importante formar professores dos 2.° e 3.°
ciclos do EB que possam dar continuidade ao percurso ja efetuado pelos alunos do 1.° ciclo.

Efeitos a produzir: Mudanca de praticas, procedimentos ou materiais didacticos

« Desenvolvimento de competéncias para:

o - utilizagao de estratégias inovadoras promotoras de uma abordagem mais exigente e contextualizada de contetidos do curriculo de diversas areas curriculares, com énfase;

o - utilizagcdo de metodologias ativas centradas no aluno com recurso as TIC (programagéo), no processo de ensino/aprendizagem, especificamente com a ferramenta didatica Scratch, na exploragdo de contelidos das areas curriculares e promovendo
a conexao entre contelidos dessa area e entre estes e outras areas curriculares;

o - utilizagéo critica das TIC enquanto instrumento que permite e promove uma abordagem transversal e interdisciplinar do curriculo;

o - adogdo de novas praticas que envolvam os alunos na analise critica e construgdo de recursos educativos para si e para os seus pares, de forma a fazer emergir as aprendizagens curriculares (conteidos matematicos, de lingua portuguesa e
outros) a partir da construgéo pelos alunos de projetos Scratch;

o - analise critica de recursos educativos e sua adaptacéo a cada contexto;

o - reflexdo sobre a pratica educativa numa perspetiva e crescimento e mudanga no paradigma de utilizagdo das TIC em contexto escolar;

» Promogao da exploragdo, avaliagao, construcéo e partilha de um patriménio de recursos educativos online para utilizagdo em contexto escolar por professores e educadores, que conduzam a um maior/melhor sucesso educativo, tanto numa
perspetiva curricular como multidisciplinar.

Contetidos da acgao

1. Analise de situacgdes de utilizagdo das TIC em contexto educativo, de apoio ao desenvolvimento de atividades em diferentes disciplinas

2. Exploragédo da ferramenta didatica Scratch, com vista a construgéo e partilha online de projetos com potencial educativo para diferentes areas curriculares ou areas nao curriculares

2.1 Comandos da linguagem de programacgao Scratch: funcdo e combinacéo na produgéo de blocos de programacéo (scripts) — Movimento, Aparéncia, Som, Caneta, Variaveis, Controlo, Operagdes, Sensores.
2.2 Outros elementos da ferramenta Scratch e sua utilizagéo — Ciclos, Informagéo do “Sprite”, Editor de desenho.

3. Potencialidades do Scratch nos processos de ensino/aprendizagem e estratégias de utilizagdo desta ferramenta em contexto escolar: modelos de planificacdo de situagdes de aprendizagem com recurso a utilizagao desta ferramenta (em interacéo
com outras ferramentas TIC) pelos alunos

3.1 O conteudo curricular que emerge nas atividades dos alunos quando programam projetos Scratch (e sua conexao com outras areas curriculares)

3.2 O Scratch na promogéo do desenvolvimento de capacidades transversais - resolugéo de problemas, raciocinio e comunicagéo, expressao escrita e oral

3.3 O Scratch e o papel do erro e da surpresa (criatividade) na planificacédo de atividades de investigacdo em sala de aula — importancia da resolugao de problemas com contornos mal definidos .

3.4 Exemplos de modelos de planificagdo de atividades com o Scratch em diferentes areas disciplinares e em projetos multidisciplinares

3.5 Perspetivas de articulagdo do uso da ferramenta didatica Scratch com os documentos que enquadram globalmente a agcdo e que a contextualizam de forma mais especifica

4. Planificagdo/desenvolvimento de situagdes de aprendizagem nas disciplinas/areas para serem implementadas em sala de aula e que envolvam os alunos na construgéo de um projeto.

5. Andlise e avaliacédo das atividades desenvolvidas com os alunos em sala de aula.

6. Partilha das planificagdes e das atividades desenvolvidas.

Metodologias de realizacdo da acgao

1. Passos Metodoldgicos

A acdo tera a duragao de 15 horas presenciais e 15 horas de trabalho auténomo com apoio a distancia através de uma plataforma de elearning (moodle)
Sessdes presenciais:

- Iniciagdo a utilizagdo do Scratch

- Exploragéo dos contelidos previstos e construgdo de situacdes de aprendizagem

- Reflexao, discussao e avaliagédo do trabalho desenvolvido

Trabalho auténomo:

- Identificagdo de possiveis situagdes de ensino/aprendizagem a serem abordadas com recurso a construgéo de projectos Scratch

- Planificagdo de uma situagao de ensino/aprendizagem para a disciplina/area, com recurso a utilizagao da ferramenta didatica Scratch, centrada na construgdo de projetos pelos alunos e exploragcédo em sala de aula de contetdos disciplinares.
- Desenvolvimento com alunos, em sala de aula, das atividades previstas na planificagdo e registo de ocorréncias significativas.

- Explorag@o em sala de aula com os alunos de conexdes entre conteudos de uma disciplina e entre estes e outras areas curriculares.

- Partilha e discusséo dos trabalhos desenvolvidos

- Participac@o em debates online sincronos e assincronos

Regime de avaliagdo dos formandos
Avaliagado continua;

Avaliagdo dos trabalhos produzidos;
Relatério dos formandos;

Relatério do formador

Sera considerada a assiduidade e participagdo dos formandos na agéo e os relatérios supramencionados seréo avaliados em termos quantitativos, na escala de 1 a 10, de acordo com a Carta Circular CCPFC-3/2007 e o estipulado no n°3 do art® 13°
do RJFCP.

Forma de avaliagdo da acgao
Avaliagdo pelos formandos;
Avaliagao pelo formador;
Avaliagdo externa
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