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Ficha da Acgao

Designacao Iniciacdo a Programagao no 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 25 N° Total de horas de trabalho auténomo 25
N° de Créditos 2

Calendarizacao
Entre 2 e 4 (meses)

Céd. Area C15 Descrigao Tecnologias Educativas (Informatica/Aplicagéo da Informatica),
Cod. Dest. 02 Descrigao Professores do 1° Ciclo do Ensino Basico
Dest. 50% 02 Descrigao Professores do 1° Ciclo do Ensino Basico

N° de formandos por cada realizagdo da acgao
Minimo 5 Maximo 20

Reg. de acreditacao (ant.) CCPFC/ACC-90623/17

Formadores

Formadores com certificado de registo
B.l. 10579035 Nome MILENA DA CONCEIGAO JORGE Reg. Acr. CCPFC/RFO-21101/06
Componentes do programa N° de horas 0

Formadores sem certificado de registo

Anexo B

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

Razées justificativas da acgao: Problema/Necessidade de formacao identificado
A programacéo de computadores é entendida como uma competéncia importante para o desenvolvimento de capacidades de resolucédo de problemas, bem como do raciocinio I6gico. Desta forma, sua integragdo no ensino basico, assim como em

idades precoces, é considerada fundamental. Encontra-se alids como um dos vetores de intervengéo estratégica do plano de agéo para a empregabilidade digital 2015-2020 como uma das competéncias que abrem oportunidades de empregabilidade
e respondem a determinados desafios societais.

Atualmente, a literacia informatica e o pensamento computacional séo, entre outras, consideradas competéncias essenciais que os estudantes devem desenvolver (P21's Framework for 21st Century Learning, 2015; ISTE Standards for Students,
2016), tal como anteriormente o foram a leitura e a escrita, bem como a realizagdo de operagdes aritméticas.

A utilizagdo do computador deve também ser vista como uma atividade que permite o desenvolvimento do pensamento computacional, através da possibilidade de resolver problemas do mundo real de forma criativa, ndo se centrando apenas na

programagcao, mas principalmente nos aspetos de concegao, planificagdo e implementacéo, necessarios ao desenvolvimento de um determinado projeto. Mais do que saber se um problema ¢ facil ou dificil, € importante encontrar uma solugéo, o que
permite a utilizagéo do pensamento computacional em muitas situagdes, incluindo as do nosso dia a dia.

Com a principal finalidade de os alunos nédo s6 aprenderem a programar, mas, ao mesmo tempo, aprendam programando, pretende-se contribuir para o desenvolvimento de competéncias associadas ao pensamento computacional, a literacia digital,

bem como fomentar capacidades transversais ao curriculo. Reforga-se assim o dominio da computagdo bem como os conceitos-chave noutros dominios de aprendizagem como a leitura, escrita, matematica, ciéncias, expressdes, musica, arte, entre
outros.

Importa, portanto, promover aprendizagens significativas e contextualizadas, desafiando os alunos a irem para além da literacia digital basica e a desenvolverem competéncias multidisciplinares, reforgando a confianga nas suas capacidades. Apesar
do foco na programacéao, é importante centrar o processo nas ideias, na criatividade, na colaboragéo e na resolugéo de problemas, assumindo uma perspetiva pedagégica inovadora e motivadora.

Na linha do acima exposto, surge a iniciativa “Iniciagdo a Programacéo no 1° Ciclo do Ensino Basico”, promovida pela Diregdo Geral de Educacéo, dirigida a alunos do 3.° e 4.° anos de escolaridade dos estabelecimentos de ensino publicos e privados
de Portugal.

Sendo entendida como mais uma ferramenta ao servigo e em articulagdo com as restantes areas curriculares, o trabalho a desenvolver na iniciagdo a programagéo devera ser, tanto quanto possivel, articulado com o professor titular da turma. Porém,



a maioria dos professores de informatica, que lecionam a componente da programagao, ndo possui formacéo pedagdgica para lecionar ao 1° ciclo, e os professores do 1° ciclo, na sua maioria, ndo tem formag&o especifica para ensinar programagao.
Importa ainda salientar que em alguns estabelecimentos de ensino ndo tem sido possivel implementar a iniciativa na modalidade de par pedagdégico.

Neste sentido, a oficina de formagéo visa atualizar e aprofundar as competéncias tedricas e experimentais dos professores que dinamizam, ou possam vir a dinamizar, a iniciativa de introdugéo a programagao no 1° ciclo. Pretende-se assim contribuir
para colmatar as necessidades de formagao dos professores de informatica e dos professores do 1° ciclo neste ambito.

Efeitos a produzir: Mudanca de praticas, procedimentos ou materiais didacticos
A oficina de formagao tem como principal objetivo dotar os professores de conhecimentos, ferramentas e metodologias de trabalho que promovam a dinamizagéo de projetos que envolvam a programagao e a robética em contexto educativo e apoia-
los na dinamizag&o da atividade de programagéo em contexto educativo, em especial no ensino basico e no ambito da iniciativa da DGE “Iniciagédo a Programagao no 1° Ciclo do Ensino Basico”.

Com esta oficina de formag&o de formadores pretende-se que os formandos:

« Fiquem a conhecer diferentes metodologias de aprendizagens ativas e suas carateristicas distintivas e as utilizem nas suas praticas pedagdgicas em fungao da situacdo de aprendizagem e do perfil dos alunos envolvidos;
» Conhegam e planeiem as suas praticas pedagdgicas com recurso a metodologias de trabalho por projeto, estratégias diversificadas e modalidades de avaliagéo;

* Promovam, em contexto de sala de aula/escolar, a realizagédo de atividades interativas, colaborativas e incentivadoras da criatividade;

« Entendam e apliquem principios e conceitos fundamentais das Ciéncias da Computagao na elaboragao de tarefas para os alunos executarem no ambito da iniciativa da DGE “Iniciagdo a Programagao no 1° Ciclo do Ensino Basico”;
« Planeiem atividades que desenvolvam o pensamento computacional e implementem-nas em contexto sala de aula/escolar;

» Conhegam e utilizem ferramentas de programagao por blocos adequadas ao ensino basico;

» Desenhem solugdes codificadas articulando o pensamento computacional com areas curriculares do ensino basico e programem respetivas solugdes em ferramentas de programacéo por blocos;

« Delineiem atividades e estratégias de utilizagdo de ferramentas de programagéo para criangas em contexto educativo, apliquem-nas em contexto de sala de aula e reflitam sobre as praticas;

» Desenvolvam competéncias na adogéo de ferramentas de programagao promotoras das competéncias das diferentes areas das componentes do curriculo, bem como nas areas transversais;

« Avaliem metodologias e estratégias refletindo sobre as suas potencialidades atendendo aos seus efeitos nos processos de ensino e de aprendizagem.

Contetidos da acgédo

Médulo 1: Aprendizagem Criativa (3 horas)

» Enquadramento e informagéo e sobre os contetidos da formagéo e contextualizagdo da iniciativa “Iniciagéo a programagéo no 1.° CEB”.
« Articulagao curricular.

» Metodologias e estratégias de aprendizagens ativas e avaliagao:

o Project Based Learning

o Problem Based Learning

o0 Game Based Learning

o Inquiry Based Learning

o Pair Programming

Médulo 2: Competéncias para o Séc. XXI e Pensamento Computacional (2 horas)
« Competéncias para o Séc. XXI.

* Pensamento computacional:

o Conceitos, carateristicas e objetivos.

o Atividades de pensamento computacional.

Médulo 3: Ferramentas de Programacgao para Criangas (15 horas)

* Robdtica Educativa.

» Ferramentas de programagcao por blocos adaptadas ao ensino basico:

o Principais ferramentas de programagao por blocos para criangas e suas carateristicas.

o Exploragéo de ferramentas de programacéo por blocos de acordo com as necessidades dos formandos.

o Planificagdo e concegao de recursos, utilizando as ferramentas de programagéo exploradas, promotores do pensamento computacional.

Médulo 4: Projeto (5 horas)

 Andlise de exemplos de planificagdes de atividades de programag&o no contexto do 1° CEB.

« Estratégias e modalidades de avaliagéo.

« Reflexao critica sobre o desenvolvimento de projeto suportado por metodologia de aprendizagem ativa, articulando a programagao com areas curriculares, e respetiva implementagdo em contexto do ensino basico.

Metodologias de realizacado da accao
A oficina de formagao, é constituida por 25 horas presenciais e 25 horas de trabalho auténomo.
A componente presencial desenvolver-se-a totalmente em regime presencial. As sessdes presenciais conjuntas, intercaladas com sessdes de trabalho auténomo, serédo destinadas a:

1. apresentagao e exploragao das diversas tematicas constantes dos contetdos;
2. realizagao de exercicios praticos num ambiente colaborativo, de partilha e reflexao;
3. reflexdo critica sobre o desenvolvimento da componente de trabalho auténomo.

As tematicas a apresentar e trabalhar nas sessdes presenciais encontram-se organizadas em 4 maédulos distintos, iniciando-se com a apresentagdo e contextualizagéo da iniciativa “Iniciagdo a Programagéo no 1° Ciclo do Ensino Basico”, analise do
curriculo do 1° CEB e uma abordagem as metodologias de aprendizagens ativas. Pretende-se neste médulo que os formandos contatem com diversas metodologias de aprendizagem ativas, bem como estratégias e modalidades de
avaliagdo,passiveis de implementar no ensino basico em especial na articulagéo da programagao com as areas curriculares do 1° CEB. O 2° médulo inicia-se com uma abordagem as competéncias dos alunos para o Séc. XXI, atribuindo
seguidamente especial énfase ao pensamento computacional, onde se aprofundara o conceito, suas carateristicas e atividades que potenciam estas competéncias. O médulo 3 tem especial enfoque na apresentacéo e exploragéo de diversas
ferramentas de programacao adequadas aos alunos do ensino basico. Deverdo estar sempre presentes as tematicas abordadas anteriormente nos trabalhos que os formandos desenvolverdo neste médulo. Pretende-se que planifiquem, desenvolvam
e partilhem solugdes, codificadas numa ferramenta de programagéo, para desafios e problemas articulados com as areas curriculares. No 4° médulo destina-se a apoiar os formandos na planificagéo, organizagao e implementagdo de um projeto com
atividades e tarefas a realizar por alunos do ensino basico que utilizem ferramentas de programagao por blocos adaptadas ao ensino basico, e que sejam promotoras do desenvolvimento do pensamento computacional. A implementagéo do projeto
devera ocorrer em contexto real e promover, tanto quanto possivel, a articulagdo curricular e transdisciplinaridade.

A componente de trabalho auténomo sera apoiada pela plataforma LMS da ERTE/DGE (http://moodle.erte.dge.mec.pt). Nesta plataforma decorreréo interagdes multiplas entre formandos e entre formandos e formador, criando-se comunidades de
partilha de conhecimento e de experiéncias, onde os formandos s&o incentivados, através dos varios problemas colocados, a realizarem aprendizagens significativas.

As atividades centram-se na exploragdo dos temas propostos através de metodologias de trabalho ativas, realizadas tanto individualmente como em pequenos grupos, e desenvolvidas com a preocupagao de ligagdo com os contextos e suas vivéncias
profissionais.

Esta componente destina-se a:

- Aprofundamento, pelos formandos, dos trabalhos desenvolvidos nas sessdes presenciais de forma a planificarem e conceberem o projeto pedagdégico que irdo aplicar em sala de aula com os alunos.

- Exploragao de temas propostos pelo formador. Esta exploragéo decorrera assente em metodologias de trabalho ativas, realizadas tanto individualmente como em pequenos grupos, e desenvolvidas com a preocupagéo de ligagdo com os contextos e
vivéncias profissionais dos formandos. S&o apresentadas sugestdes de leituras, videos e proposta a realizagcdo de tarefas de carater pratico pressupondo a interacdo em féruns e a exploragdo e concecéo de recursos.

- elaboragéo de planificagdes de aulas visando a aplicagao de tarefas promotoras do desenvolvimento do pensamento computacional nos alunos do 1° ciclo do ensino basico, sele¢édo das ferramentas de programagéo por blocos adaptadas ao ensino
basico e construgéo das tarefas e dos instrumentos de avaliagao

- lecionagao em contexto sala de aula com os alunos, de acordo com as planificagdes realizadas e avaliagao destas e das aprendizagens dos alunos



- elaboragao de portfélio reflexivo.

Calendarizagado

Periodo de realizagdo da acgao durante o mesmo ano escolar:
Entre os meses de abril e julho

6.2.2. Numero de sessdes previstas por més: 2

Numero total de horas previstas por cada tipo de sessdes:

Sessdes presenciais conjuntas: 25
Sessoes de trabalho auténomo: 25

Regime de avaliagdo dos formandos

Os formandos seréo avaliados numa escala de 1 a 10, de acordo com o Despacho 4595/2015, de 6 de maio, através da escala e dos parametros de avaliagédo estabelecidos e respeitando os dispositivos legais da avaliagao continua. A concluséo da
oficina implica a obrigatoriedade da elaboragao dos varios trabalhos propostos, bem como da aplicagéo das planificagdes realizadas, em contexto sala de aula/escola com os alunos, seguida da avaliagio destas e das aprendizagens dos alunos e
ainda da elaboragéo de portfdlio reflexivo.

Os trabalhos realizados pelos formandos seré@o entregues e/ou registados num espaco especifico da plataforma LMS de acordo com os prazos estabelecidos no inicio da oficina e divulgados na referida plataforma.

Cada um dos mdédulos dos contetdos sera avaliado de acordo com o contributo e qualidade da intervengéo dos formandos para as atividades a desenvolver:

Seréo considerados na avaliagdo dos formandos os produtos resultantes da aplicagdo dos contetidos, numa ponderagao de 60%, correspondendo os restantes 40% a componente de participagdo nas sessdes onde sera considerada a pontualidade e
participagao.

Todos os materiais resultantes dos trabalhos realizados em cada moédulo serdo tidos em consideragéo para integrar o Kit Educativo “Programagao no Ensino Basico” a desenvolver e disponibilizar pela DGE a comunidade educativa.

Forma de avaliacado da acgao
A avaliagdo da acgao realizar-se-a através do preenchimento de um questionario online disponibilizado na plataforma da DGE (sera garantido o anonimato dos respondentes).
Os formadores responderdo também a um questionario de avaliagédo da agéo.
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