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1 Introducao

O presente documento define o programa de formacao e o curriculo desenvolvidos no ambito
do "CODING OUT - Codificagdo na prisdo como um valioso instrumento externo para a
empregabilidade.

Considerando os resultados da investigacdo e das necessidades de trabalho realizadas na
Andlise e Avaliagdo das Necessidades de Literatura O1, o presente documento define os
objetivos de aprendizagem, a estrutura do contetido do programa de aprendizagem e o0 método
de avaliacdo e a avaliacdo utilizados.

O objetivo do programa de aprendizagem é introduzir formadores que fornecam formacéo, em
competéncias digitais e a codificacdo basica, aos que estdo em contexto prisional, de modo a
poderem formar adequadamente os seus alunos e aumentar as oportunidades de emprego para
os reclusos apo6s a sua libertacéo.

Considerando o nosso objetivo de formar/instruir as pessoas na prisdo para melhorar a sua
educacdo e formacdo, é essencial desenvolver um programa educativo bem estruturado que
satisfaca as necessidades do grupo-alvo, a0 mesmo tempo que d& uma resposta as exigéncias e
necessidades dos empregadores para o pessoal qualificado no emprego digital.

O curriculo € dividido em duas partes principais. A primeira parte consiste numa matriz de
competéncias, uma ferramenta de trabalho concebida para professores e formadores, com a
descricdo dos resultados da aprendizagem em conformidade com os elementos do Quadro
Europeu de Qualificacdo (Conhecimento; Competéncias; Responsabilidade e Autonomia). A
segunda parte do curriculo empenha uma descricdo pormenorizada por sub-unidade do
programa de formacdo CODING OUT com indicag¢fes do contetdo da formacgdo em curso,
objetivos e propostas de abordagem e avaliacdo metodolégicas.

2 CONTEXTO MATRIX DE COMPETENCIA

Os resultados da aprendizagem sdo uma parte importante do curriculo, orientam professores e
formadores sobre o processo de ensino e informam os alunos sobre 0 que se espera que
conhecam, compreendam e possam fazer apds uma determinada atividade de aprendizagem.
Neste projeto Coding-OUT, utilizamos o “Defining, writing and applying learning outcomes:
a European handbook” desenvolvido pelo CEDEFOP como base para a definicdo dos
resultados da aprendizagem.

Os resultados da aprendizagem dividem-se em conhecimento, competéncias, responsabilidade
e autonomia que se mobilizam em acdes atravées das quais o individuo mostra que domina a
competéncia adquirida, de acordo com certos critérios de desempenho e condi¢des contextuais.
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Em termos préticos, o objetivo de cada modulo € responder ao que o individuo é capaz de fazer
expondo e demonstrando tal desempenho.

E importante considerar a questdo da motivacdo dos reclusos para a aprendizagem e a sua
participagcdo no programa de forma a conceber adequadamente as atividades e programas
educativos relevantes.

A matriz de competéncia para cada uma das unidades é a acumulacdo de um conjunto comum
de blocos que abrangem:

e Ac0Oes — Acdes através das quais o individuo demonstra que domina cada maédulo.

e Critérios de desempenho — Requisitos de qualidade do modulo associado ao
desempenho, ou seja, padrdes de qualidade pelos quais o individuo é considerado
competente (o nivel de qualidade que as a¢des devem ter).

e Conhecimento — A compreensdo de factos, principios, teorias e préaticas relacionadas
com a area de estudos ou atividade profissional.

e Competéncias — A capacidade de aplicar conhecimento e utilizar os recursos adquiridos
para completar tarefas e resolver problemas. Pode ser cognitivo (uso de pensamento
I6gico, intuitivo ou criativo) ou préatico (implicando habilidade manual e utilizagdo de
métodos, materiais, ferramentas e instrumentos).

e Responsabilidade e autonomia — A capacidade de desenvolver tarefas e resolver
problemas de maior ou menor grau de complexidade com diferentes graus de autonomia
e responsabilidade.

e Recursos externos — O conjunto de recursos disponiveis que ajudam nas a¢oes previstas.

Trata-se de um projeto de competéncias de programacao e nao de competéncias informaticas,
pelo que se assume que o que deve ser ensinado serd o nivel basico e intermédio, uma vez que
sera considerado que os reclusos tenham algum conhecimento informético bésico.

A plataforma deve, portanto, ser adaptada ao nivel basico dos reclusos e procurar melhorar 0s
seus conhecimentos basicos de tecnologia, bem como visar melhorar o desinteresse pela
educacdo e pela aprendizagem.

3 RESULTADOS DA ANALISE DO EMPREGADOR

No que diz respeito a analise do empregador, ha varias questdes a ter em conta para a definicao
das competéncias e conteudos do curriculo do Coding OUT.

Os empregadores indicam que o conhecimento sobre tecnologia de internet, aplicagcbes moveis
e analise de negocios sao considerados extremamente relevantes, e como tal, este conhecimento
precisa de ser incorporado no curriculo. Os navegadores da Web também sdo considerados
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muito relevantes. A recomendacdo € que este tipo de conhecimento esteja disperso por
diferentes unidades e ndo que néo se dedique uma unidade especifica a estes aspetos.

O inquérito mostra ainda que o conhecimento sobre o Windows (87%) e o programa Microsoft
Office (74%) sdo considerados extremamente relevantes. Como tal, recomenda-se que o0s
exemplos e contetdos fornecidos durante a formacgéo utilizem sempre que possivel, aplicacGes
relacionadas com a Microsoft.

No que diz respeito a codificacdo, ser capaz de escrever codigo claro e organizado €
considerado extremamente relevante para 0s 52% das empresas participantes. A capacidade de
reutilizacdo do codigo criado por outra pessoa, é considerada extremamente relevante para 0s
45% dos empregadores, e deve ser abordada no contetdo curricular.

Consequente, o curriculo deve abordar ndo sé a introducdo da compreensdo da codificagdo do
que significa o codigo claro e organizado para os empregadores, mas também a forma de
reutilizar o cédigo escrito por outros (o que inclui a leitura do cddigo escrito pela pessoa e a
explicacdo do que pretende significar para alguém mais experiente).

PHP ¢ a lingua mais requisita para os empregadores, embora todas as linguas mencionadas no
inquérito sejam consideradas relevantes ou extremamente relevantes para mais de 50% dos
inquiridos, como tal € recomendado incluir também Javascript, Java, Python e C/CCP no
curriculo.

Ser capaz de organizar, documentar e distribuir uma biblioteca de software para que outros
possam reutilizar é considerado relevante para 48% das empresas participantes e deve ser
abordado no curriculo.

No que se refere as soft skills, é evidente que estas também sdo importantes para 0s
empregadores, uma vez que, no final, o objetivo é facilitar a integracdo dos (ex)reclusos no
mercado de trabalho, e isso é essencial ndo ser deixado de lado. Do inquérito, é evidente que
todos os aspetos relativos as competéncias de comunicacdo, sociais e organizacdes sdo
considerados relevantes, 0 mesmo se aplica a todos os aspetos relacionados com o trabalho em
equipa, a gestao de conflitos e o pensamento critico. Assim, recomenda-se incluir um moédulo
que aborde as soft skills. Como nem todas as soft skills sdo adequadas para serem desenvolvidas
atraves de atividades on-line, o papel do formador torna-se crucial para esta sec¢do. Como tal,
é vital que o formador tenha as aptiddes e competéncias necessarias para trabalhar estes aspetos
com os seus alunos.

Apesar de néo ter sido abordado no inquérito, é importante que os alunos compreendam como
encontrar um emprego e como se devem posicionar enquanto candidatos. Como tal, abordando
questdes relacionadas com a procura de oportunidades de emprego ou o desenvolvimento de
curriculos digitais também é relevante. E claro que ndo se deve esquecer aqueles que querem
prosseguir a aprendizagem e querem saber/descobrir mais sobre as suas opgoes.
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Na mesma linha, recomenda-se ter uma breve introducdo sobre autoaprendizagem e auto-
gestdo no inicio do curso, para preparar os alunos para a aprendizagem on-line, uma vez que
1SS0 pode ser novo para a maioria deles.

4 RESULTADOS DA ANALISE DO FORMADOR

A analise do formador mostra que a maioria dos formadores que participaram no inquérito tém
as competéncias e conhecimentos necessarios para fornecer formacédo nas diferentes areas
relacionadas com a codificacdo basica.

Para aqueles que precisam de atualizar os seus conhecimentos, utilizardo em primeira instancia
0 atual quadro de competéncias, curriculos e conteldos de aprendizagem, uma vez que este
representa o nivel minimo de conhecimento que precisam de possuir para poderem formar os
alunos. No entanto, é necessario desenvolver um Manual de Formadores no qual obtenham
mais informacao e acesso a recursos adicionais para uma aprendizagem mais aprofundada. Este
manual deve centrar-se tanto no conteddo técnico como nas soft skills, e no que concerne as
soft skills, deve explicar/abordar como trabalhar estes assuntos horizontalmente em todo o
curso e ndo apenas no modulo relacionado.

5 QUADRO DE COMPETENCIAS

O quadro de competéncias e (sub)unidades do curriculo atual incorporam todos estes aspetos,
embora nem sempre os aborde num mddulo ou unidade especifico, mas horizontalmente
através dos diferentes médulos.

A matriz de competéncias é organizada em torno de um conjunto de competéncias
diferenciadas que combinam soft skills, formacdo em linguagens bésicas de programacdo e
formacdo mais avancada em codificacdo. Como tal, sdo propostos os seguintes médulos:

Unidade 1 - Auto-gestéo e auto-desenvolvimento [competéncias de aprendizagem online]. 3
horas) Para que possam ter a capacidade de organizar, priorizar e gerir eficazmente o seu tempo
de estudo.

Unidade 2 - Trabalhar em programacao (7 horas). Esta unidade centra-se nas soft skills
necessarias para a aprendizagem futura e para o trabalho na programacdo. Combina
competéncias como resiliéncia de trabalho em equipa, comunicagdo, motivagdo e gestdo de
conflitos com a abertura de opg¢des para mais aprendizagem ou entrada na educacgéo formal, ou
como usar ferramentas digitais para elaborar o seu curriculo ou usar ferramentas digitais para
aceder a oportunidades de emprego.
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Unidade 3 - Fundamentos da tecnologia (Sistemas operativos: Windows, Linux, 10S, etc...)
— Formacéo avancada (20 horas). Foca-se na compreensdo da arquitetura e das inter-relacdes
entre software/hardware e sistemas operativos, e na capacidade de identificar, compreender e
resolver problemas relacionados com o desenvolvimento e utilizagdo de um sistema operativo.

Unidade 4 - Pensamento computacional e codificagdo em negdécios (15 horas). Com o
objetivo de desenvolver solucBes passo a passo detalhadas para os problemas, pensar e
interpretar os dados, e compreender como as diferentes técnicas melhoram a eficacia da
resolucdo de problemas. Uma vez apresentadas as principais caracteristicas do pensamento
computacional, explica a sua utilizacdo em atividades comuns do dia-a-dia (profissionais), bem
como a utilidade dos fluxogramas como uma representacao grafica de tais algoritmos ou
processos necessarios para os conceber. Deve incluir questdes como a analise de negdcios.

Unidade 5 — Linguagens de programacao basicas (25 horas) nas quais sdo abordados os
fundamentos da programacao em Python; Tipos de dados e operadores, bem como 1/O; Control
Statements, estruturas e fungdes.

Unidade 6 — Desenvolvimento web (25 horas). A unidade centra-se nas competéncias
necessarias para desenvolver websites e utilizar ambientes de desenvolvimento integrados para
o fazer. Sera dada especial atencdo a usabilidade e a capacidade de acessibilidade do utilizador.

Unidade 7 - Desenvolvimento de aplicac6es (15 horas). Nesta unidade, os reclusos adquirirdo
competéncias necessarias para projetar, desenvolver e implementar aplicacbes para
dispositivos moveis e utilizar ambientes de desenvolvimento integrados para o fazer. A
utilizacdo de multimédia em recursos relacionados com sensores fornecidos por dispositivos
moveis também é abordada.

O modelo seguinte para a matriz de competéncia que foi utilizado para cada uma das unidades
é:

Unidade 1: Auto-gestdo e auto- | Carga de trabalho em horas: 3
desenvolvimento
A formacao profissional pode ser essencial para que os reclusos obtenham novas competéncias Uteis
para uma reincidéncia e reinsercdo adequadas, mas precisam de saber gerir a formacéo e o
conhecimento recebidos, uma vez que a maior parte da formagdo ministrada pela 102 pode ser nova
para eles (codificacdo e programacéo, bem como a utilizacao de ICTs). Esta é a razdo pela qual
precisam de ferramentas para aprender, em primeiro lugar, como gerir o seu tempo de estudo, de
modo a poderem ter a capacidade de organizar, priorizar e gerir eficazmente o seu tempo de estudo
enquanto desenvolvem a formagao Coding OUT. Por outro lado, também é importante que saibam
gerir e utilizar adequadamente os novos conhecimentos adquiridos e os recursos tecnologicos. Com
0 objetivo de obter resultados de formagédo adequados, os educadores prisionais e os formadores
precisam de conhecimentos e ferramentas para proporcionar um melhor treino aos reclusos, a fim
de poder fornecer a aprendizagem necessaria, esta UC1 ira ensinar-lhes o eixo da autogestéo e do
autodesenvolvimento.

Acdes Critérios de desempenho:
e Sensibilizar para a importancia das soft e Os prestadores de educacao/formadores
skills para o futuro emprego, tais como: devem saber como ensinar os reclusos a
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autoconhecimento, proatividade, gestdo do
tempo.

e  Saber como gerir 0 seu préprio tempo.

e Para pesquisar e referenciar eficazmente
fontes de informacéo online.

e Saber efetivamente ensinar competéncias
bésicas sobre autogestao e
autodesenvolvimento ao estudar.

planear e gerir a propria aprendizagem de
forma autonoma.

¢ Também tém de aprender como

efetivamente pesquisam e referenciam
fontes de informacé&o online, para que
possam ensinar os reclusos mais tarde.

e Os alunos devem ser capazes de agendar o

seu tempo de estudo e gerir as suas proprias
necessidades.

e Sensibilizar para a importancia de ensinar

competéncias digitais aos reclusos, uma vez
que ndo ter conhecimentos basicos neste
campo é hoje um enorme desafio.

e Aumentar o conhecimento dos formadores

sobre o ensino das competéncias digitais aos
reclusos.

e Capacitar os reclusos com competéncias

comercializaveis que conduzam ao emprego
através do desenvolvimento de um
programa de formacéo na prisdo, com foco
nas competéncias basicas de programacao
informatica.

e Melhorar as competéncias dos

formadores/educadores prisionais para
formar os reclusos na programacao basica,
desenvolvendo e pilotando um programa de
formac&o para o pessoal (blended learning).

Recursos necessarios para a unidade: equipamento informatico/computador, quando possivel,
literacia ITC fornecida pelo programa de formacéo Coding-OUT.

Resultados da aprendizagem em termos de conhecimento e competéncias

Conhecimento
Conhecimentos basicos/intermédios sobre:
e (Gestdo do tempo.
o Diferentes métodos de estudo adequados as
suas proprias necessidades de aprendizagem.
e Novas competéncias pedagdgicas sobre
autogestdo e autodesenvolvimento.

Competéncias

1) Escolha as melhores técnicas de estudo para
alcancar o seu melhor autodesenvolvimento.

2) Aumentar a motivacdo entre o estudante
recluso.

3) Sensibilizar para a importancia da formacéo
na prisao.

4) Planeie e gira o tempo de estudo dos
reclusos.

Unidade 2: Trabalhar em programacéo

| Carga de trabalho em horas: 15

Esta 2 unidade do programa e curriculo codificacdo centra-se nas soft skills necessarias para a
aprendizagem futura e para o trabalho na programacao. Combina competéncias como resiliéncia
de trabalho em equipa, comunicag&o, motivacao e gestdo de conflitos com a abertura de opgdes para
mais aprendizagem ou entrada na educacdo formal, ou como usar ferramentas digitais para
elaborar o seu curriculo ou usar ferramentas digitais para aceder a oportunidades de emprego.

Acdes
Trabalho em equipa:
e Coopera com os membros da equipa
para resolver problemas e atingir
objetivos;

Critérios de desempenho:
Os quatro niveis de avaliacdo de treino de
Kirkpatrick
1) Reagdo — Em que medida os alunos
reagiram favoravelmente ao exercicio
de treino?
2) Aprendizagem — Em que medida 0s
alunos adquiriram os conhecimentos,
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e Apoia os membros da equipa
incentivando a participagdo e ouvindo
as ideias dos outros;

e Partilha a informacdo de forma correta e
eficaz.

Resiliéncia:

e Foca-se nos resultados de desempenho
apesar de circunstancias incertas ou
dificeis;

o Mantém a calma em situacdes
stressantes ou desafiantes;

e Utiliza experiéncia ou conhecimento
para gerir e mitigar riscos.

Comunicacdo:

o Demonstra competéncias eficazes de
comunicacdo escrita e oral,

e Ouve ativamente, fornece feedback
construtivo e demonstra respeito por
opinides diferentes;

e Procura ativamente as perspetivas dos
outros para garantir a incluséo e a
compreensao.

Motivacao:

¢ Identifica problemas e recomenda
solugdes;

e Faz mais do que 0 minimo;

e Mostra unidade e determinagéo para
obter resultados;

Prestacdo de contas:

e Demonstra perseveranca ao realizar
uma tarefa longa e dificil;

e Gere ativamente o tempo e as tarefas;

e Mostra confianga nas proprias opinides
e executa as tarefas com autonomia;

Gestéo de conflitos:

e Esta consciente das diferencas e das
guestdes relacionadas com conflitos;

e Assume a responsabilidade pelas acdes
préprias e pelas consequéncias das
acoes e decisdes tomadas;

e Demonstra diplomacia, sensibilidade
cultural e tato.

competéncias e atitudes pretendidos
como resultado da formacgédo?

3) Comportamento — Até que ponto 0s
alunos aplicaram o que aprenderam no
trabalho?

4) Resultados — Até que ponto 0s
resultados direcionados ocorreram em
resultado da experiéncia de treino e do
refor¢o de acompanhamento.

NOTA: O Modelo Kirkpatrick é provavelmente
0 modelo mais conhecido para analisar e avaliar
os resultados dos programas de formacéo e
educacdo. Tem em conta qualquer estilo de
formacéo, tanto informal como formal, para
determinar a aptiddo com base em quatro
critérios de niveis.

Nivel 1 A reacdo mede a forma como 0s
participantes reagem a formacéo (por exemplo,
satisfacdo?). Nivel 2 A aprendizagem analisa se
realmente compreendeu a formacao (por
exemplo, aumento de conhecimento,
competéncias ou experiéncia?). Nivel 3 O
comportamento analisa se estdo a usar o que
aprenderam no trabalho (por exemplo, mudanca
de comportamentos?), e 0s Resultados do
Nivel 4 determinam se o material teve um
impacto positivo no negécio/organizacao.

Recursos necessarios para a unidade:
portatil/computador,

Cadeiras,

mesas, pape€is, canetas, marcadores,

Resultados da aprendizagem em termos de conhecimento e competéncias

Conhecimento

1) Conhecer a importancia do trabalho em
equipa e o seu efeito positivo na eficacia;

2) Saber o que é a resiliéncia e a sua
importancia para lidar com situagOes
dificeis;

3) Conhecer a importancia da comunicagdo
(verbal e ndo verbal) no trabalho diério;

Competéncias
5) Trabalho em equipa;
6) Resiliéncia;
7) Comunicagéo;
8) Motivacgao;
9) Prestacdo de contas
10)  Gestéo de conflitos

10
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4) Saber 0 que é motivacéo e a sua importancia
para o desempenho e retencao do trabalho;

5) Saber o que é a gestdo do tempo e dos
recursos e a sua importdncia para a
produtividade e eficacia;

6) Conhecer a importancia da resolugdo de
conflitos e da orientacdo para chegar a uma
resolucéo pacifica.

Unidade 3 - Fundamentos da tecnologia | Carga de trabalho em horas: 20

Esta 3 unidade centra-se na compreensdo da arquitetura e das inter-relagdes entre software e
hardware e sistemas operativos, e na capacidade de identificar, compreender e resolver problemas
relacionados com o desenvolvimento e utilizagdo de um sistema operativo.

Acdes Critérios de desempenho
e Configura hardware (controladores, Variando de 0 a 20:
otimizacdo do sistema, atividades de 1) Identificar componentes de computador e

mostrar capacidade de discutir topicos de
software de hardware e sistema operativo
(até 7 pontos);

manutencao, ...) e sistema operativo
(Linux) para diferentes cendrios e
estudos de caso

e Fomenta uma solucio de problemas, 2) Identificar problemas de hardware e
selecionando uma metodologia software, evidenciando a capacidade de
adequada apresentar uma solucéo do problema (ate 8

pontos);

3) Trabalhando em conjunto, evidenciando
uma gestao eficiente do tempo (até 5
pontos).

Recursos necessarios para a unidade: Caneta, papel e portatil/computador.

Resultados da aprendizagem em termos de conhecimento e competéncias

Conhecimento Competéncias

1) Para compreender a arquitetura informatica
e as inter-relagdes entre software e
hardware e sistemas operativos;

2) Identificar os vérios tipos de arquiteturas
do sistema operativo e compreender 0s
seus componentes;

3) ldentificar o papel e 0 impacto de um
sistema operativo e resolver problemas
préticos relacionados com o
desenvolvimento e utilizacdo de um
sistema operativo.

1) Trabalho em equipa
2) Organizagao e planeamento
3) Racional tedrico

Unidade 4: Pensamento computacional e
codificagdo de negocios do dia-a-dia

Carga de trabalho em horas:15

Esta 42 unidade visa o desenvolvimento de solugdes passo a passo detalhadas para os problemas,
pensar e interpretar os dados, e entender como diferentes técnicas melhoram a eficacia da resolucéo
de problemas. Uma vez apresentadas as principais caracteristicas do pensamento computacional,
explica a sua utilizacdo em atividades comuns do dia-a-dia (profissionais), bem como a utilidade
dos fluxogramas como uma representac¢do grafica de tais algoritmos ou processos necessarios para
0s conceber. Deve incluir gquestdes como a andlise de negdcios.

Ac0bes Critérios de desempenho:
e Tem uma abordagem orientada para a | Variando de 0 a 20:
solucéo; 1) Capacidade de formular e explicar um
algoritmo passo a passo (até 7 pontos)
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e Sabe desenhar algoritmos adequados, | 2) Capacidade de programar um novo
seguindo as melhores praticas algoritmo ou adaptar um existente, para
resolver um problema (até 8 pontos)

3) Trabalhar em conjunto e orientados para
objetivos (até 5 pontos)

Recursos necessarios para a unidade: Caneta, papel e portatil/computador.

Resultados da aprendizagem em termos de conhecimento e competéncias

Conhecimento Competéncias
1) Resolver problemas de escrita de programas 1) Trabalho em equipa
através de pensamento abstrato 2) Pensamento critico

?) Desenvolve algoritmos a partir da declaracéo
de problemas

3) Aplica algoritmos ao problema

4) Transforma algoritmos em codigo de
programa.

Unidade 5: Linguagens baésicas de | Carga de trabalho em horas:25
programacéao

Esta 5 unidade centra-se em linguagens bésicas de programacéo, nas quais sdo abordados os
fundamentos da programacdo em Python. Inclui também, tipos de dados e operadores, bem como
1/O; Control statements e estruturas e funcdes.

Acles Critérios de desempenho

Sabe codificar um programa em Python, Variando de 0 a 20:

seguindo as melhores praticas (tipos de dados 1) Capacidade de estruturar um

adequados, reutilizacdo de codigos, funcdes, desafio/problema através do cédigo fonte
robustez...); (até 10 pontos)

2) Capacidade de promover a refactorizacdo do
codigo fonte e a manutencao preventiva
e/ou evolutiva (até 5 pontos)

3) Trabalhar em conjunto e orientados para
objetivos (até 5 pontos)

Recursos necessarios para a unidade: Caneta, papel e portatil/computador.

Resultados da aprendizagem em termos de conhecimento e competéncias

Conhecimento Competéncias
1) Identifica conceitos, modelos e estruturas de | 1) Trabalho em equipa
uma programagcdo linguistica 2) Pensamento critico

2) Desenha, escreve, testa, debugs e mantémo | 3) Ldgica
codigo fonte

Unidade 6: Desenvolvimento web | Carga de trabalho em horas:25

Esta 6" unidade centra-se nas competéncias necessarias para desenvolver websites e utilizar ambientes
de desenvolvimento integrados para o fazer. Sera dada especial atencdo a usabilidade e a capacidade
de acessibilidade do utilizador.

Acles Critérios de desempenho
o Desenvolve websites baseados em HTML e | Variando de 0 a 20:
CSS; 1) Capacidade de adotar uma estratégia para o
e Adota um IDE adequado para desenvolvimento de aplicagdes baseadas na
projetar/desenhar o site. Web (até 10 pontos)
2) Capacidade de utilizacdo de frameworks e
ferramentas no ciclo de vida do
desenvolvimento (até 5 pontos)
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3) Trabalha em conjunto, com uma gestao
eficiente do tempo e orientada para o

objetivo (até 5 pontos)

Recursos necessarios para a unidade: Caneta, p

apel e portatil/computador.

Resultados da aprendizagem em termos de conhecimento e competéncias

Conhecimento
1) Projetar e implementar aplicacBes web;
2) Utilizar ambientes de desenvolvimento
integrados para o desenvolvimento de
aplicacdes web

Competéncias
1) Trabalho em equipa
2) Pensamento critico

Unidade 7: Desenvolvimento de aplicagdes

| Carga de trabalho em horas:15

Nesta 7° unidade, os reclusos adquirirdo competéncias necessarias para projetar, desenvolver e
implementar aplicacdes para dispositivos mdveis, e utilizar ambientes de desenvolvimento
integrados para o fazer. A utilizacdo de multimédia em recursos relacionados com sensores
fornecidos por dispositivos moéveis também é abordada.

Acoes
Desenvolve uma aplicagdo mével baseada
em técnicas de desenvolvimento web
(HTML e CSS)
Adota um quadro adequado (framework)
para conceber a aplicacdo movel

Critérios de desempenho
Variando de 0 a 20:
1) Capacidade de adotar uma estratégia para o
desenvolvimento de aplicagcbes moveis (até
10 pontos)
Capacidade de utilizacdo de quadros
(frameworks) e ferramentas no ciclo de vida
do desenvolvimento (até 5 pontos)
Trabalha em conjunto, com uma gestédo
eficiente do tempo e orientada para o

2)

3)

objetivo (até 5 pontos)

Recursos necessarios para a unidade: Caneta, p

apel e portatil/computador.

Resultados da aprendizagem em termos de conhecimento e competéncias

Conhecimento

1) Projetar e implementar aplica¢Oes para
dispositivos méveis

2) Utilizar ambientes de desenvolvimento
integrados para o desenvolvimento de
aplicagdes moveis

3) Para tirar partido do multimédia em recursos
relacionados com sensores fornecidos por

Competéncias
1) Trabalho em equipa
2) Pensamento critico

dispositivos moveis

Embora seja verdade que o grupo-alvo pode estar interessado em aprender algo que néo € téo
complicado, é importante que aquilo que € considerado a base do conhecimento seja abordada
0 necessario e seja, entretanto, introduzida alguma agenda de nivel intermédio. Afinal, o
objetivo deste projeto é facilitar-lhes o regresso ao trabalho quando saem da priséo, e com a

formacéo focada apenas no basico, conseguir u
impossivel.

m emprego pode ser um objetivo dificil, se ndo

6 PROGRAMA DE FORMACAO DE CODIFICACAO
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O programa de formacdo é composto por 6 modulos e pode também ser alongado ou encurtado
em funcéo do nivel de formacéo e experiéncia dos alunos. Cada unidade é composta por varias

sub-unidades.

Unidade 1 - Autogestéo e autodesenvolvimento
Subunidade 1: Autogestao e autodesenvolvimento
Subunidade 2: Gestdo do tempo e aprendizagem on-line

Unidade 2 - Trabalhar em programacéo
Subunidade: 2.1. Trabalho em equipa
Subunidade: 2.2. Resiliéncia
Subunidade: 2.3. Comunicagéo
Subunidade: 2.4. Motivagao
Subunidade: 2.5. Prestacao de contas
Subunidade: 2.6. Gestéo de Conflitos

Unidade 3 - Fundamentos da tecnologia

Subunidade 3.1 Pilares dos fundamentos da tecnologia
Subunidade 3.2 Hardware e Software

Subunidade 3.3 Vamos festejar

Unidade 4 Pensamento computacional e codificacdo de negdcios todos os dias
Subunidade 4.1 Pilares do pensamento computacional

Subunidade 4.2 Concecéo de fluxos de trabalho

Subunidade 4.3 Cddigo pseudoescrito

Subunidade 4.4 Vamos festejar

Unidade 5 - Linguagens bésicas de programacao
Subunidade 5.1 Pilares da programacéo
Subunidade 5.2 Condicdes e ciclos

Subunidade 5.3 Fungdes e testes

Subunidade 5.4 Autoaprendizagem

Subunidade 5.5 VVamos festejar

Unidade 6 - Desenvolvimento web.
Subunidade 6.1 Pilares da programacéao web
Subunidade 6.2 HTML e CSS

Subunidade 6.3 Autoaprendizagem
Subunidade 6.4 Vamos festejar

Unidade 7 - Desenvolvimento de aplicag0es
Subunidade 7.1 Pilares da programacéo movel
Subunidade 7.2 Design e Usabilidade
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Subunidade 7.3 Autoaprendizagem
Subunidade 7.4 Vamos festejar

Para cada subunidade de cada modulo, as especificidades da unidade sdo descritas seguindo a
mesma estrutura para todos que constam das seccGes abaixo.

6.1 Auto-gestdo e auto-desenvolvimento

Unidade 1 - Autogestfo e autodesenvolvimento Carga de trabalho: 3h00m
Aprendizagem Presenteial N/A

Aprendizagem Online 3h00m

Avaliacdo N/A

Unidade 1 - Autogestdo e autodesenvolvimento

Subunidade 1: autogestéo e autodesenvolvimento | Duracéo total da unidade: 90m

Objetivos da sub-unidade

e Paraintroduzir os alunos no autoconhecimento e nos seus beneficios.

e [Esteja atento a importancia de soft skills tais como: autoconhecimento, inteligéncia emocional,
autoeficacia ou proatividade.

e Saiba como definir objetivos pessoais SMART.

Conteudo

O conteudo desta unidade foi dividido em diferentes secces orientadas para oferecer ferramentas e
técnicas para a melhoria das competéncias de gestdo pessoal:

e Autoconhecimento e analise pessoal do SWOT.

e Como melhorar a auto produtividade

o Inteligéncia emocional

e Como estabelecer os seus proprios objetivos pessoais.

Recursos
Equipamento de Tl/computador, quando possivel, a literacia ITC fornecida pelo programa de formacao
Codificagdo-OUT

Resultados da Aprendizagem
Apbs a conclusdo desta unidade, o aluno conheceré e podera:

o Desenvolver a consciéncia do e Ser capaz de ter principios de
autoconhecimento inteligéncia emocional quando
e Reconhecer os beneficios da treina/aprendizagem.
inteligéncia emocional Organizar e priorizar objetivos
e Como se manter motivado e como pessoais.
motivar os alunos.

Conhecimento
Competéncias
[ ]

Abordagem metodolégica
O formador atua como facilitador e motivador, norteando e orientando o aluno para o contetdo e
apoiando-o0 na realizacdo das atividades para melhorar a sua autogestéo e autodesenvolvimento.

Avaliacéo

Os alunos autoavaliardo os seus proprios progressos nesta Unidade de Competéncia através das questoes
autorreflexivas propostas em ambos os Subunit 1. Autoaprendizagem e autodesenvolvimento e na
Subunidade 2. Gestdo do tempo e aprendizagem online.

Unidade 1 - Autogestdo e autodesenvolvimento

Subunidade 2: Gest&o do tempo e aprendizagem on-line | Duracéo total da unidade: 90m

Objetivos da sub-unidade
e Incentivar os alunos a identificarem e definirem o seu proprio tempo de estudo.
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e Paraapoiar os alunos a planear e agendar o seu horério.
e Paraincentivar a autonomia dos alunos online.

Conteudo

o Competéncias de gestdo do tempo

o Diferentes estilos de aprendizagem.

e Competéncias de estudo online e autoaprendizagem.

Recursos
Equipamento de Tl/computador, quando possivel, a literacia ITC fornecida pelo programa de formacéo
Codificacdo-OUT

Resultados da Aprendizagem
Ap0s a conclusdo desta unidade, o aluno conhecera e podera:

o Identificar diferentes estilos de e Demonstrar capacidade de organizar,
aprendizagem. priorizar e gerir o tempo de estudo.
o o Defina estratégias para diferentes " e Crie 0 seu proprio horario de
= estilos de aprendizagem. o aprendizagem online.
g e Para desenvolver competéncias de § e Defina uma estratégia de
3 gestdo do tempo. ‘g aprendizagem baseada nos seus
= e Agendar os préprios objetivos de £ préprios objetivos e tempo disponivel.
8 aprendizagem. S e  Gerir as suas proprias necessidades de
e Paraaprender a ensinar a organizar estudo.
habilidades para os alunos dos
reclusos

Abordagem metodoldgica

O treinador atua como facilitador e motivador, norteando e orientando o aluno para o contetdo,
introduzindo-os a estilos e estratégias de aprendizagem e apoiando-o na identificacdo dos seus proprios
estilos de aprendizagem. O formador transmite a mensagem de que cada aluno precisa de ser capaz de
gestdo do seu proprio processo de aprendizagem, e que o formador esta l& para apoiar, mas que nao existe
uma solucdo "one-size-fits-all" para a aprendizagem fornecida no CODING OUT.

Avaliacao

Os alunos autoavaliardo os seus préprios progressos nesta Unidade de Competéncia através das questdes
autorreflexivas propostas em ambos os Subunidade 1. Autoaprendizagem e autodesenvolvimento e na
Subunidade 2. Gestao do tempo e aprendizagem online.

6.2 Trabalhar em programagdo

Unidade 2: Trabalhar em programacéo | Carga de trabalho: 15h00m
Aprendizagem N/A

Presenteial

Aprendizagem Online | 15h00m

Avaliacao Modelo Kirkpatrick

Unidade 2: Trabalhar em programacéao

Subunidade: 2.1. Trabalho em equipa | Duracéo total da unidade: 2h50m

Objetivos da sub-unidade

e Cooperar com os membros da equipa para resolver problemas e atingir objetivos;

e Apoiar 0s membros da equipa incentivando a participagéo e ouvindo as ideias dos outros;
e Encorajar a partilhar informacdo de forma correta e eficaz.

Conteudo

e Pequena apresentacdo para introduzir trabalho em equipa (definicGes, objetivos da sub-unidade,
beneficios, desafios, etc.)

e Especificagdo de possiveis funcbes diferentes numa equipa;

e Técnicas para resolver problemas dentro da equipa;
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e Atividades

Recursos
Presenca dos participantes + Projetor + Projetor + Computador + Cadeiras/ Mesas + folhas de trabalho
para a atividade 1 + folhas de trabalho para a atividade 2 + canetas/lapis

Resultados da Aprendizagem
Ap0s a conclusdo desta unidade, o aluno conhecera e podera:

e Conhecer a importancia do e Trabalhar em cooperacédo;
trabalho em equipa e o seu efeito e Contribuir para grupos com ideias,
positivo na eficacia; sugestoes e esforco;

o  Saber trabalhar em equipa; o Cap_a(~:|dade de participar na tomada de

decisfes em grupo;

e Comunicacéo;

e Respeito saudavel por opinides
diferentes.

Conhecimento
Competéncias

Abordagem metodolégica

A abordagem que sera usada é uma breve introdugdo teorica (com recursos interativos, por exemplo,
videos, imagens dinamicas, etc.) sobre o tema dado pelo treinador, seguida de uma explicacdo dos
diferentes papéis que alguém pode ter numa equipa e varias técnicas para ultrapassar problemas dentro
da equipa. Depois, serdo realizadas trés atividades onde os participantes contribuirdo para discussdes em
grupo, pensamento critico e autoaprendizagem. O treinador utilizara apresentacdes de PowerPoint para
interagir com os participantes.

Avaliacao
Modelo Kirkpatrick

Unidade 2: Trabalhar em programacéao

Subunidade: 2.2. Resiliéncia | Duracéo total da unidade: 2h50m

Objetivos da sub-unidade

e Concentrar-se nos resultados de desempenho apesar de circunstancias incertas ou dificeis;
e Manter a calma em situac@es stressantes ou desafiantes;

e Utilizar experiéncia ou conhecimento para gerir e mitigar riscos.

Conteudo

e Pequena apresentacdo para introduzir o conceito de resiliéncia;

e Os Sete C's de Resiliéncia;

e Apresentar a importancia da autoconsciéncia para aumentar a resiliéncia;
o Atividades

Recursos
Presenca dos participantes + Formador + Projetor + Computador + Cadeiras/ Tabelas + folhas de

trabalho para a atividade 1 (teste de diagndstico) + folhas de trabalho para a atividade 2 (questionario)
+ canetas/lapis

Resultados da Aprendizagem
Apbs a conclusdo desta unidade, o aluno conheceré e podera:

5 e Saber o que é resiliéncia; @ e Manter o foco sob o stress
(@] . A R . .
£ £ | e Saberaimportancia da resiliéncia ‘é@ e Dureza mental
c o . . - e ] _ A
SE para lidar com situagdes dificeis; S c | Auo consciencia
o e Auto-compaixao

Abordagem metodolégica

A abordagem que ser& usada é uma breve introducdo tedrica (com recursos interativos, por exemplo,
videos, imagens dinamicas, etc.) sobre o tema dado pelo treinador, seguida de uma explicacdo das sete
caracteristicas de resiliéncia. Em seguida, o treinador explicara a importancia da autoconsciéncia e se
tem impacto na resiliéncia. Depois, serdo realizadas trés atividades onde os participantes contribuirdo
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para discussdes em grupo, pensamento critico e autoaprendizagem. O treinador utilizara apresentagdes
de PowerPoint para interagir com os participantes.

Avaliacdo
Modelo Kirkpatrick

Unidade 2: Trabalhar em programacéao

Subunidade: 2.3. Comunicacao | Duracso total da unidade: 2h50m

Objetivos da sub-unidade

e Demonstrar competéncias de comunicacdo escrita e oral eficazes;

e Quvir ativamente, fornecer feedback construtivo e demonstrar respeito pelas diferentes opinides;
e Procurar ativamente as perspetivas dos outros para garantir a inclusdo e a compreensao.

Conteudo

e Pequena apresentacdo sobre a definicdo de comunicacdo e a sua aplicacdo como uma soft skill;
e Métodos e técnicas para melhorar a comunicago;

e Comunicacao verbal e ndo verbal (e a sua importancia para o trabalho diario);

e Atividades

Recursos
Presenca dos participantes + Formador + Projetor + Computador + Cadeiras/ Mesas + folhas de

trabalho para a atividade 1 (quiz) + materiais para a atividade 4 (tiras de papel) + canetas/lapis

Resultados da Aprendizagem
Apbs a conclusdo desta unidade, o aluno conhecera e podera:

5 Conhecer a importancia da @ e Comunicar eficazmente;
2 E comunicacdo (verbal e ndo verbal) no 8 & | » Clarezae concisdo da fala;
S £ | trabalho diario; E 2 |e Empatia

© o e Confianca

Abordagem metodolégica

A abordagem que sera utilizada é uma breve introducéo tedrica (com recursos interativos, por exemplo,
videos, imagens dinamicas, etc.) sobre o tema dado pelo formador, seguida de uma explicacéo de técnicas
e métodos para melhorar as capacidades de comunicag¢do. Em seguida, o treinador explicaré a distin¢ao
entre comunicacdo verbal e ndo-verbal. Depois, serdo realizadas quatro atividades onde os participantes
contribuirdo para discussdes em grupo, pensamento critico e autoaprendizagem através de jogos e
atividades dindmicas. O treinador utilizara apresentacdes de PowerPoint para interagir com 0s
participantes.

Avaliacao
Modelo Kirkpatrick

Unidade 2: Trabalhar em programacao

Subunidade: 2.4. Motivacdo | Duracéo total da unidade: 2h50m

Objetivos da sub-unidade

o Identificar problemas e recomendar solucdes;

e Fazer mais do que o0 minimo exigido;

o Mostrar disponibilidade e determinacgéo para alcancar os resultados;

Conteudo

e Pequena apresentacdo sobre motivacdo como uma soft skill;

e Fatores desmotivadores e fatores motivacionais;

¢ Informagdo bésica sobre a hierarquia das necessidades do Maslow;
o Dicas para auto motivagéo;

e Atividades

Recursos

Presenca dos participantes + Projetor + Projetor + Computador + Cadeiras/ Mesas + folha de trabalho
para a atividade 2 + Canetas/lapis
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Resultados da Aprendizagem

Ap0s a conclusdo desta unidade, o aluno conhecera e podera:

e Saber 0 que é motivacao; e Auto-motivacdo;

e Conhecer a importancia para o e Otimismo;
desempenho e retencéo do e Compromisso com 0s objetivos.

trabalho;

Conhecim
ento
Competén
cias

Abordagem metodologica

A abordagem que ser& usada é uma breve introducdo tedrica (com recursos interativos, por exemplo,
videos, imagens dindmicas, etc.) sobre o tema dado pelo treinador, seguida de uma explicacéo de fatores
desmotivadores versus fatores motivacionais. Posteriormente, o formador fornecera aos formandos
informacdes bésicas sobre a hierarquia de necessidades do Maslow que influenciam a motivacdo. A
Gltima parte da apresentacdo, sera composta por dicas para a auto-motivacdo. A apresentacdo sera
seguida de duas atividades onde os participantes contribuirdo para discussdes em grupo, pensamento
critico e autoaprendizagem através de jogos e atividades dindmicas. O treinador utilizara apresentagdes
de PowerPoint para interagir com os participantes.

Avaliacao
Modelo Kirkpatrick

Unidade 2: Trabalhar em programacéo

Subunidade: 2.5. Prestacéo de contas | Duragéo total da unidade: 2h50m

Objetivos da sub-unidade

e Demonstrar perseveranca ao realizar uma tarefa longa e dificil;

e Gerir ativamente o tempo e as tarefas, mostrando confianca nas proprias opinides;
e Assumir a responsabilidade pelas préprias acdes e decises;

Conteudo

e Pequena apresentacdo sobre a prestacao de contas como uma habilidade suave — 0 que é a
responsabilidade?

e O que é aresponsabilidade e como se relaciona com a prestacéo de contas/ jutisficagdes?
e As desculpas tipicas de evitar a prdpria responsabilidade;

e Dicas para melhorar a prestagdo de contas/justificagdes;

e Atividades

Recursos

Presenca dos participantes + Formador + Projetor + Computador + Cadeiras/ Mesas + folhas de
trabalho para a atividade 3 (teste) + Canetas/lapis

Resultados da Aprendizagem
Apbs a conclusdo desta unidade, o aluno conhecera e podera:

e e Saber o que é a gestdo de tempo e © e  Gerir pensamentos;

g recursos; § e Desenvolver comportamentos
é o e Sabera mporténma da *g v responsaveis;

S responsabilidade para a g e Tomar agdes e ndo desculpas;
O produtividade e eficacia; o e A autenticidade.

Abordagem metodoldgica.

A abordagem que ser& usada é uma breve introducdo tedrica (com recursos interativos, por exemplo,
videos, imagens dindmicas, etc.) sobre o tema dado pelo treinador, seguida de uma explicagdo sobre
como a responsabilidade pode estar relacionada. Em seguida, o treinador vai expor as desculpas tipicas
de evitar a propria responsabilidade e dar dicas para melhorar 0 mesmo. Depois, serdo realizadas quatro
atividades onde os participantes contribuirdo para discussfes em grupo, pensamento critico e
autoaprendizagem através de testes e atividades dinamicas. O treinador utilizara apresentagdes de
PowerPoint para interagir com os participantes.

Avaliacdo
Modelo Kirkpatrick
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Unidade 2: Trabalhar em programacéao

Subunidade: 2.6. Gestao de Conflitos | Durac3o total da unidade: 2h50m

Objetivos da sub-unidade

e Estar consciente das diferencas e das questdes relacionadas com conflitos;

e Assumir a responsabilidade pelas a¢des proprias e as consequéncias das acdes e decisbes tomadas;
e Para demonstrar diplomacia, sensibilidade cultural e tato.

Contelido

e Pequena apresentacdo sobre a gestdo de conflitos como uma soft skill;
o Tipos de competéncias de gestao de conflitos;

o Formas ineficazes de lidar com conflitos;

e Dicas para uma resolugéo eficaz de conflitos;

o Atividades

Recursos

Presenca dos participantes + Projetor + Projetor + Computador + Cadeiras/ Mesas + folhas de trabalho
para a atividade 1 (cartGes em branco e papéis) + Canetas/lapis

Resultados da Aprendizagem
Apbs a conclusdo desta unidade, o aluno conheceré e podera:

e Conhecer a importancia da e Gerar opgoes;
resolucéo de conflitos; e Abordagem positiva;
e Conhecer a importancia da e Melhor percegdo sobre os problemas;
resolucéo de conflitos e da e Difusdo da raiva;
orientacado para chegar a uma e Inteligéncia emocional;
resolucao pacifica. e Resolver um problema/desacordo.

Conhecimento
Competéncias

Abordagem metodoldgica

A abordagem que sera utilizada é uma breve introducgdo tedrica (com recursos interativos, por exemplo,
videos, imagens dindmicas, etc.) sobre o tema dado pelo formador, seguida de uma explicag&o dos tipos
de competéncias de gestao de conflitos que devem ser Uteis quando se enfrenta um conflito. Em seguida,
o treinador falara sobre formas ineficazes de lidar com conflitos, juntamente com dicas para uma
resolucéo eficaz de conflitos. Depois, havera duas atividades em que os participantes contribuirdo para
discussfes em grupo, pensamento critico e autoaprendizagem através de jogos e atividades dindmicas. O
treinador utilizara apresentacfes de PowerPoint para interagir com os participantes.

Avaliacéo
Modelo Kirkpatrick

6.3 Fundamentos da tecnologia

Unidade 3 - Fundamentos da tecnologia, Carga de Trabalho: 20h00m

Aprendizagem 20h00m
Presencial
Aprendizagem 0h0Om
Online
Avaliagdo e Dois exercicios individuais
e Um exercicio de trabalho de equipa

Unidade 3 Fundamentos da tecnologia

Subunidade 3.1 Pilares dos fundamentos da Duracéo total da unidade: 5h00m
tecnologia

Objetivos da sub-unidade
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Proporcionar uma perspetiva introdutoria sobre arquiteturas informaticas

Conteudo
e Evolucdo das arquiteturas informaticas
e Estudos de caso

Recursos
1. Treinador: flip-chart-board, laptop e projetor
2. Estagiario: Caneta e papel

Resultados da Aprendizagem
Ap6s a conclusdo desta unidade, o aluno conhecerd e podera:

Identificar os vérios tipos de arquiteturas @ e Trabalho em equipa
do sistema operativo e compreender 0s e Organizacdo e planeamento
seus componentes

Conheci
mento

Compe
ncias

Abordagem metodoldgica
Breve introducdo tedrica. Atribuicdo individual e sua apresentacdo entre pares.

Avaliagdo
Atribuicdo individual: exercicio pratico

Unidade 3 Fundamentos da tecnologia

Subunidade 3.2 Hardware e Software | Durac4o total da unidade: 5h00m

Objetivos da subunidade
Fornecer uma perspetiva introdutéria sobre hardware informatico e sistemas operativos

Conteudo

e Evolugéo dos sistemas operativos
e Definigdo de sistemas operativos
e Estudos de caso

Recursos
1. Treinador: flip-chart-board, laptop e projetor
2. Estagiario: Pen-and-paper e laptop

Resultados da Aprendizagem
Ap6s a conclusdo desta unidade, o aluno conheceré e podera:

Para  compreender a  arquitetura @ e Trabalho em equipa
informética e as inter-relagbes entre e Organizacdo e planeamento
software e hardware e sistemas operativos;

Conheci
mento
Compe
ncias

Abordagem metodoldgica
Breve introducdo tedrica. Atribuicdo individual e sua apresentacdo entre pares.

Avaliagdo
Atribuicdo individual: exercicio pratico

Unidade 3 Fundamentos da tecnologia

Subunidade 3.3 Vamos festejar | Duracéo total da unidade: 10h00m

Objetivos da subunidade
e Trabalho em equipa
e Discusséo e brainstorming

Conteudo
Atribuicdo de trabalho em equipa

Recursos
1. Treinador: flip-chart-board, laptop e projetor
2. Estagiario: Pen-and-paper e laptop

Resultados da Aprendizagem
Apbs a concluséo desta unidade, o aluno conhecera e podera:
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Identificar o papel e 0 impacto de um
sistema operativo e resolver problemas
préticos relacionados com o
desenvolvimento e utilizacdo de um
sistema operativo.

e Trabalho em equipa
e Racional tedrico

Conhecim
ento
Competén
cias

Abordagem metodoldgica
Breve introdugéo e explicacdo sobre os objetivos do trabalho em equipa: resolver problemas de
hardware e software no mundo real entre diferentes estudos de caso.

Avaliagdo
Avaliacdo individual, baseada no trabalho de equipa

6.4 Pensamento computacional e codificacdo de negdcios do dia-a-dia

Unidade 4 - Pensamento computacional e codificacdo de negécios do dia-a-dia, Carga de
Trabalho: 15h00m

Aprendizagem 15h00m
Presencial
Aprendizagem 0h0Om
Online
Avaliagdo e Trés exercicios individuais
e Um exercicio de trabalho de equipa

Unidade 4 Pensamento computacional e codificacdo de negdcios diarios

Subunidade 4.1 Pilares do pensamento Duracéo total da unidade: 4h00m
computacional

Objetivos da subunidade
e Proporcionar uma perspetiva introdutéria sobre o pensamento computacional
e Discussdo e brainstorming

Conteudo

e Definicdo de algoritmo. Dividir e conquistar. Mais simples é melhor. Algoritmos
deterministicos e ndo deterministicos.

e Apresentacdo individual de um estudo de caso

Recursos
1. Treinador: flip-chart-board, laptop e projetor
2. Estagiario: Pen-and-paper

Resultados da Aprendizagem
Apbs a conclusédo desta unidade, o aluno conhecerd e podera:

Desenvolver algoritmos a partir da @ Pensamento critico
declaracéo de problemas

Conheci
mento
Compe
ncias

Abordagem metodoldgica
Breve introducdo tedrica. Atribuicdo individual e sua apresentacao entre pares.

Avaliagdo
Atribuicdo individual: assertividade do algoritmo proposto e clareza da apresentacéo oral

Unidade 4 Pensamento computacional e codificacdo de negdcios diarios

Subunidade 4.2 Concecéo de fluxos de Duracéo total da unidade: 4h00m
trabalho

Objetivos da subunidade
e Proporcionar uma perspetiva introdutoria sobre o design de fluxos de trabalho
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e Discusséo e brainstorming

Conteudo
e Terminologia e simbologia no design do fluxo de trabalho.
e Apresentacdo individual de um estudo de caso

Recursos
1. Treinador: flip-chart-board, laptop e projetor
2. Estagiario: Pen-and-paper

Resultados da Aprendizagem
Apds a conclusdo desta unidade, o aluno conheceré e podera:

Aplicar algoritmos ao problema @ e Trabalho em equipa
e Pensamento critico

Conheci
mento

Compe
ncias

Abordagem metodoldgica
Breve introducdo tedrica. Atribuicdo individual e sua apresentacdo entre pares.

Avaliacdo
Avaliacdo individual, baseada no pagamento de papéis: cada recluso precisa de desenvolver um
algoritmo baseado numa descri¢do de um colega de equipa e vice-versa.

Unidade 4 Pensamento computacional e codificagdo de negocios diarios

Subunidade 4.3 Codigo pseudo-escrito | Duracéo total da unidade: 4h00m

Objetivos da subunidade
e Fornecer uma perspetiva introdutéria sobre pseudocddigo
e Discussdo e brainstorming

Conteudo
e Terminologia do pseudocédigo
e Apresentacdo individual de um estudo de caso

Recursos
1. Treinador: flip-chart-board, laptop e projetor
2. Estagiario: Pen-and-paper

Resultados da Aprendizagem
Apds a concluséo desta unidade, o aluno conhecerd e podera:

e Resolver problemas de escrita de
programas através de pensamento
abstrato

e Transformar algoritmos em codigo de
programa.

e Trabalho em equipa
e Pensamento critico

Conhecime
nto
Competénc
ias

Abordagem metodolégica
Breve introducdo tedrica. Atribuicdo individual e sua apresentacao entre pares.

Avaliacdo
Avaliacdo individual, baseada no pagamento de papéis: cada recluso precisa de desenvolver um
algoritmo e o seu pseudocddigo com base numa descri¢dao de um colega de equipa e vice-versa.

Unidade 4 Pensamento computacional e codificagdo de negocios diérios

Subunidade 4.4 Vamos festejar | Duracéo total da unidade: 3h00m

Objetivos da subunidade
e Trabalho em equipa
e Discusséo e brainstorming

Contetdo
Atribuicdo de trabalho em equipa

Recursos
1. Treinador: flip-chart-board, laptop e projetor
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2. Estagiario: Pen-and-paper

Resultados da Aprendizagem
Ap6s a conclusdo desta unidade, o aluno conheceré e podera:

o Resolver problemas de escrita de e Trabalho em equipa
Q programas através de pensamento @ e Pensamento critico
> abstrato 'S
£ e Desenvolver algoritmos a partir da 5
§ declaragdo de problemas S
S e Aplicar algoritmos ao problema %
© e Transformar algoritmos em cddigo de ©
programa.

Abordagem metodoldgica
Breve introducdo e explicacdo sobre 0s objetivos de trabalho em equipa: desenvolver um algoritmo,
fluxo de trabalho e pseudocddigo cujo topico deve ser selecionado entre diferentes estudos de caso

Avaliagdo
Avaliacdo individual, baseada no trabalho em equipa (algoritmo de estudo de caso 40%, fluxo de
trabalho 30% e pseudocddigo 30%)

6.5 Linguagens bdsicas de programagdo

Unidade 5: Linguagem de programacdao bésica, Carga de Trabalho: 25h00m

Aprendizagem 18h00m
Presencial
Aprendizagem 7h00m
Online
Avaliagdo e Trés exercicios individuais
e Um exercicio de trabalho de equipa
Pré-requisito Unidade 4 ou fundo em fluxos de trabalho, e pseudocédigo

Unidade 5: Linguagens bésicas de programagcéo

Subunidade 5.1 Pilares da programacao | Duracéo total da unidade: 5h00m

Objetivos da subunidade
Proporcionar uma perspetiva introdutéria sobre a programacdo de python

Conteudo
e Estrutura do programa, variaveis, entrada/saida
e Estudos de caso

Recursos
1. Treinador: flip-chart-board, laptop e projetor

2. Estagiario: portétil

Resultados da Aprendizagem
Apbs a concluséo desta unidade, o aluno conhecerd e podera:

Identificar conceitos, modelos e estruturas @ Pensamento critico
de uma programacao linguistica

Conheci
mento
Compe
ncias

Abordagem metodoldgica ApresentacGes tedricas mescladas com exemplos do mundo real

Avaliagdo
Atribuicdo individual: exercicio pratico

\ Unidade 5: Linguagens basicas de programacao
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Subunidade 5.2 Condigdes e ciclos | Durac4o total da unidade: 5h00m

Objetivos da subunidade
Proporcionar uma perspetiva basica sobre a programacdo de python

Conteldo
e Decisdes e ciclos
e Estudos de caso

Recursos
1. Treinador: flip-chart-board, laptop e projetor
2. Estagiario: portétil

Resultados da Aprendizagem
Ap6s a conclusdo desta unidade, o aluno conheceré e podera:

e Pensamento critico
e Logica

e Identificar conceitos, modelos e
estruturas de uma programagéo

o linguistica

o Desenhar, escrever, testar, depurar e
manter o cddigo fonte

Conheciment
Competéncia
S

Abordagem metodoldgica Apresentacdes tedricas mescladas com exemplos do mundo real

Avaliagdo
Atribuicdo individual: exercicio pratico

Unidade 5: Linguagens bésicas de programagcéo

Subunidade 5.3 FuncGes e testes | Duracéo total da unidade: 5h00m

Objetivos da subunidade
Proporcionar uma perspetiva basica avancada sobre a programacédo de python

Contetdo
e Funcdes e estruturas de dados
e Estudos de caso

Recursos
1. Treinador: flip-chart-board, laptop e projetor

2. Estagiario: portétil

Resultados da Aprendizagem
Ap6s a conclusdo desta unidade, o aluno conheceré e podera:

e Pensamento critico
e Logica

¢ Identificar conceitos, modelos e
estruturas de uma programacao

o linguistica

o Desenhar, escrever, testar, depurar e
manter o cddigo fonte

Competéncia
s

Conheciment

Abordagem metodoldgica Apresentacdes tedricas mescladas com exemplos do mundo real

Avaliagdo
Atribuicdo individual: exercicio pratico

Unidade 5: Linguagens bésicas de programacao

Subunidade 5.4 Autoaprendizagem | Duracéo total da unidade: 7h00m

Objetivos da subunidade
Consolidar conceitos de programacéo de python

Conteudo
Exercicios hand-on

Recursos
1. Treinador: -

2. Estagiério: portatil

25



cCoDING-

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

e Pensamento critico
e Logica

Resultados da Aprendizagem

Ap6s a conclusdo desta unidade, o aluno conheceré e podera:

e |dentificar conceitos, modelos e
estruturas de uma programagao
linguistica

o Desenhar, escrever, testar, depurar e
manter o codigo fonte

Abordagem metodoldgica eLearning

Avaliagdo

N/A

Conhecimen
to
Competénci
as

Unidade 5: Linguagens bésicas de programacao

Subunidade 5.5 Vamos festejar | Duracéo total da unidade: 3h00m

Objetivos da subunidade

e Trabalho em equipa

e Discussdo e brainstorming

Conteudo

Atribuicdo de trabalho em equipa

Recursos

1. Treinador: flip-chart-board, laptop e projetor

2. Estagiario: portétil

Resultados da Aprendizagem

Ap6s a conclusdo desta unidade, o aluno conheceré e podera:

e |dentificar conceitos, modelos e
estruturas de uma programagao
linguistica

o Desenhar, escrever, testar, depurar e
manter o cddigo fonte

Abordagem metodoldgica

Breve introdugéo e explicacdo sobre os objetivos de trabalho em equipa: desenvolver um programa

cujo tdpico deve ser selecionado entre diferentes estudos de caso (além disso, o fluxo de trabalho

do programa também deve ser concebido. Correlacdo com a UC4)

Avaliagdo

Avaliacdo individual, baseada no trabalho em equipa (fluxo de trabalho 10% e programacéo 90%)

e Trabalho em equipa
e Pensamento critico
e Logica

Conhecimen
to
Competénci
as

6.6 Desenvolvimento web

Unidade 6 - Desenvolvimento web, Carga de Trabalho: 25h00m

Aprendizagem 18h00m
Presenteial
Aprendizagem 7h00m
Online
Avaliagdo e Dois exercicios individuais
e Um exercicio de trabalho de equipa

Unidade 6 - Desenvolvimento web

Subunidade 6.1 Pilares da programacédo web | Duracéo total da unidade: 6h00m
Objetivos da subunidade

e Proporcionar uma perspetiva introdutéria sobre HTML

e Usarum IDE
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e Estudos de caso

Contetdo

e IDE: basico

e Estrutura de projetos HTML
e HTML.: tags, tabelas e formas

Recursos
1. Treinador: flip-chart-board, laptop e projetor
2. Estagiario: portétil

Resultados da Aprendizagem
Ap6s a conclusdo desta unidade, o aluno conheceré e podera:

Utilizar ambientes de desenvolvimento @ Pensamento critico
integrados para o desenvolvimento de
aplicagdes web

Conheci
mento

Compe
ncias

Abordagem metodoldgica Apresentacdes tedricas mescladas com exemplos do mundo real

Avaliacdo
Atribuicdo individual: exercicio pratico

Unidade 6 - Desenvolvimento web

Subunidade 6.2 HTML e CSS | Duragéo total da unidade: 4h00m

Objetivos da subunidade
Fornecer uma perspetiva bésica sobre CSS com base no Bootstrap

Conteudo
Principios da CSS

Recursos
1. Treinador: flip-chart-board, laptop e projetor
2. Estagiério: portétil

Resultados da Aprendizagem
Apos a concluséo desta unidade, o aluno conhecera e podera:

e Projetar e implementar aplicagGes Pensamento critico
web;

Utilizar ambientes de
desenvolvimento integrados para o

desenvolvimento de aplicacbes web

Conhecime
nto
[ ]
Competénc
ias

Abordagem metodoldgica ApresentacOes tedricas mescladas com exemplos do mundo real

Avaliagdo
Atribuicdo individual: exercicio pratico

Unidade 6 - Desenvolvimento web

Subunidade 6.3 Autoaprendizagem | Duracéo total da unidade: 7h00m

Objetivos da subunidade
Consolidar conceitos HTML/CSS

Conteudo
Exercicios hand-on

Recursos
1. Treinador: -
2. Estagiério: portatil

Resultados da Aprendizagem
Apos a conclusdo desta unidade, o aluno conhecerd e podera:
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e Projetar e implementar aplicagdes Pensamento critico
web;

Utilizar ambientes de
desenvolvimento integrados para o

desenvolvimento de aplicagfes web.

Conhecime
nto
[ )
Competénc
ias

Abordagem metodoldgica eLearning

Avaliagdo
N/A

Unidade 6 - Desenvolvimento web

Subunidade 6.4 Vamos festejar | Duragcéo total da unidade: 8h00m

Objetivos da sub-unidade
e Trabalho em equipa
e Discusséo e brainstorming

Conteudo
Atribuicdo de trabalho em equipa

Recursos
1. Treinador: flip-chart-board, laptop e projetor
2. Estagiério: portétil

Resultados da Aprendizagem
Ap6s a conclusdo desta unidade, o aluno conheceré e podera:

e |dentificar conceitos, modelos e
estruturas de uma programagao
linguistica

o Desenhar, escrever, testar, depurar e
manter o cddigo fonte

e Trabalho em equipa
e Pensamento critico
e Logica

Conhecimen
to
Competénci
as

Abordagem metodoldgica
Breve introducdo e explicacdo sobre os objetivos de trabalho em equipa: desenvolver um website
cujo topico deve ser selecionado entre diferentes estudos de caso

Avaliagdo
Avaliacéo individual, baseada no trabalho em equipa (HTML 60%, CSS 40%)

6.7 Desenvolvimento de aplicacdes

Unidade 7: Desenvolvimento de aplicacbes, Carga de Trabalho: 15h00m

Aprendizagem 10h00m
Presenteial
Aprendizagem 5h00m
Online
Avaliagdo e Dois exercicios individuais
e Um exercicio de trabalho de equipa
Pré-requisito Unidade 6 ou fundo em HTML/CSS

Unidade 7: Desenvolvimento de aplicagdes

Subunidade 7.1 Pilares da programacao
movel

Duracéo total da unidade: 2h00m

Objetivos da subunidade
Proporcionar uma perspetiva introdutéria sobre a programagdo mével.

Conteldo

Estrutura de projetos de aplicacdo movel
Estudos de caso
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Recursos
1. Treinador: flip-chart-board, laptop e projetor
2. Estagiario: Pen-and-paper

Resultados da Aprendizagem
Apos a concluséo desta unidade, o aluno conhecera e podera:

—_ Utilizar ambientes de desenvolvimento @ Pensamento critico
(&} - .

o *2 integrados para o desenvolvimento de | § @

S GE) aplicacGes moveis. g S

O o

Abordagem metodoldgica Apresentacdes tedricas mescladas com exemplos do mundo real

Avaliagdo
Atribuicdo individual: exercicio pratico

Unidade 7: Desenvolvimento de aplicagdes

Subunidade 7.2 Design e Usabilidade | Duracéo total da unidade: 2h00m
Objetivos da subunidade

Proporcionar uma perspetiva basica sobre a experiéncia do utilizador (UX)

Conteudo

Conceitos basicos sobre usabilidade, design, prototipagem, interacdo do utilizador
Recursos

1. Treinador: flip-chart-board, laptop e projetor

2. Estagiario: Pen-and-paper e laptop

Resultados da Aprendizagem
Ap6s a conclusdo desta unidade, o aluno conheceré e podera:

e Utilizar ambientes de Pensamento critico

desenvolvimento integrados para o

desenvolvimento de aplicagdes

moveis;

Projetar e implementar aplicagdes

para dispositivos moveis;

e Para tirar partido do multimédia em
recursos relacionados com sensores
fornecidos por dispositivos moveis.

Conhecimento
[ ]
Competéncias

Abordagem metodoldgica ApresentacGes tedricas mescladas com exemplos do mundo real

Avaliagdo
Atribuicdo individual: exercicio pratico

Unidade 7: Desenvolvimento de aplicacOes

Subunidade 7.3 Autoaprendizagem | Durac4o total da unidade: 7h00m

Objetivos da subunidade
Consolidar conceitos de programacao de aplicacbes moveis

Conteudo
Exercicios hand-on (HTML&CSS)

Recursos
1. Treinador: -
2. Estagiario: portatil

Resultados da Aprendizagem
Apos a conclusdo desta unidade, o aluno conhecerd e podera:
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e Utilizar ambientes de Pensamento critico

desenvolvimento integrados para o

desenvolvimento de aplicacdes

moveis;

Projetar e implementar aplicagoes

para dispositivos maveis;

e Paratirar partido do multimédia em
recursos relacionados com sensores
fornecidos por dispositivos méveis.

Conhecimento
[ )
Competéncias

Abordagem metodoldgica eLearning

Avaliagdo
N/A

Unidade 7: Desenvolvimento de aplicacdes

Subunidade 7.4 Vamos festejar | Duracéo total da unidade: 4h00m

Objetivos da subunidade
e Trabalho em equipa
e Discussdo e brainstorming

Conteudo
Atribuicdo de trabalho em equipa

Recursos
1. Treinador: flip-chart-board, laptop e projetor
2. Estagiario: Pen-and-paper e laptop

Resultados da Aprendizagem
Ap6s a conclusdo desta unidade, o aluno conheceré e podera:

e Utilizar ambientes de e Trabalho em equipa

desenvolvimento integrados para o e Pensamento critico

desenvolvimento de aplicagdes

moveis;

Projetar e implementar aplicagdes

para dispositivos méveis;

e Para tirar partido do multimédia em
recursos relacionados com sensores
fornecidos por dispositivos moveis.

Conhecimento
[ )
Competéncias

Abordagem metodoldgica
Breve introdugéo e explicacdo sobre 0s objetivos do trabalho em equipa: desenvolver uma
aplicacdo mdvel cujo tépico deve ser selecionado entre diferentes estudos de caso.

Avaliacdo
Avaliacdo individual, baseada no trabalho em equipa (Design/Usabilidade 30%, Programac&o 70%)
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