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Ficha da Agao

Titulo Ambiente Computacional: Scratch

Area de Formagao B - Pratica pedagdgica e didatica na docéncia
Modalidade Oficina de Formagao

Regime de Frequéncia Presencial

Duragao
Horas presenciais: 15 Horas de trabalho auténomo: 15

N° de horas acreditadas: 30

Duragao
Entre 2e 3 N°Anos letivos: 1

Céd. Area Descrigdo

Cod. Dest. 19 Descrigao Professores dos Grupos 230, 500, 550
DCP 19 Descrigao Professores dos Grupos 230, 500, 550

N° de formandos por cada realizagao da agao
Minimo 5 Méximo 20

Reg. de acreditagao (ant.)

Formadores

Formadores com certificado de registo
B.l. 11799165 Nome Tania Maria Barroso Fernandes Dias Reg. Acr. CCPFC/RFO-34380/14
Componentes do programa todas N° de horas 15

Formadores sem certificado de registo

Estrutura da Agao

Razoes justificativas da agao e a sua insergao no plano de atividades da entidade proponente

O Scratch é uma ferramenta eficaz para ensinar conceitos de pensamento computacional (saber utilizar o computador como um
instrumento que aumenta a capacidade cognitiva (Blikstein, 2008)), ajudando os alunos a desenvolver competéncias de resolugéo de
problemas, uUteis em varias areas do conhecimento. E uma plataforma gratuita e acessivel, facilitando a sua adogao em diferentes
contextos educativos, incluindo escolas com recursos limitados. A interface visual e intuitiva permite que alunos de todas as idades e
niveis de habilidade comecem a programar de forma simples e divertida.

Objetivos a atingir

« Consciencializar os docentes sobre a importancia do Scratch na promogao do pensamento computacional;

* Sensibilizar para o potencial dos alunos aprenderem pensamento computacional de forma ludica, através de jogos e desafios;

» Desenvolver novas estratégias pedagogicas que incluam competéncias de raciocinio, resolucéo de problemas e trabalho colaborativo;
* Proporcionar experiéncias de aprendizagem recorrendo ao Scratch, facilitando a criagédo de estratégias pedagogicas alinhadas com os
objetivos curriculares.

Conteudos da agao

» Ambiente de programacgao do Scratch (2h);

* Gerir projetos (1h);

* Gerir personagens e cenarios no ecra (1h);

» Decompor problemas em pequenas partes mais simples (2h);
« Utilizar blocos de agao (1h);

« Utilizar estruturas condicionais (1h);

« Utilizar estruturas de repeticao (1h);

* Aplicagao pratica. (6h)

Metodologias de realizacio da agéo

Presencial Trabalho autonomo

Expositiva e Demonstrativa:

» Apresentar os conceitos basicos de programagao e pensamento
computacional utilizando o Scratch;

» Mostrar pequenos projetos no Scratch;

* Interface grafico do Scratch e blocos de programagéo.

Oficina Pratica:

» Sessdes praticas e interativas onde os formandos experimentam
diferentes aspetos do Scratch, com a orientagéo do formador.
IAprendizagem Baseada na Resolugdo de Problemas (ABRP):

» Conceitos aprendidos para resolver problemas reais ou criar.

» Apresentacao dos projetos concebidos e aplicados na sala de aula,
seguida de uma sessao de feedback construtivo e discussdes em grupo
sobre desafios enfrentados e solugdes encontradas

IAprendizagem Colaborativa

» Os formandos trabalham em grupos para desenvolver
projetos no Scratch, promovendo a colaboragéo e a troca de
conhecimentos.

Sessbes de Feedback e Reflexdo

» Execucgédo dos projetos em sala de aula e registo das
lobservagodes e conclusdes das estratégias e recursos
produzidos e implementados em sala de aula.




Regime de avaliagdo dos formandos

Na avaliagcéo dos formandos utilizar-se-a a avaliagdo quantitativa, cuja escala compreende o intervalo de 1 a 10 valores, a que
corresponde uma meng¢ao qualitativa de acordo com a legislagéo em vigor.

A avaliagdo obedecera a critérios previamente definidos. A avaliagdo sera continua baseada nos seguintes itens gerais:

- Participagéo nas sessoes (atitudes, qualidade das intervencdes e

contributos) - (25%);

- Recursos pedagodgicos produzidos no trabalho auténomo de produgéo e

aplicagéo dos conteudos (40%) e respetiva apresentagao (20%);

- Relatorio de reflexao critica sobre a propria dinamica de participagéo na formagao (15%).

Da ponderacéo de todos estes fatores resultara a avaliagdo quantitativa dos formandos.

Fundamentagao da adequagao dos formadores propostos
A formadora tem uma vasta experiéncia na area e tem ministrado muita formagéo no ambito do Scratch,
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