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Programa de acao de formacao

1. Designacao da acdo de formacgao: Pensamento Computacional na

Pratica.

Destinatarios da agado de formagao: Docentes dos grupos: 100; 101; 110; 111; 120; 200; 210;
220; 230; 240; 250; 260; 290; 700

2. Datas: 15 a 17 julho de 2026

3. Duragédo/Créditos: 15h/0,6 créditos

4. Horario: 09h-12h e das 14h-16h

5. Pré-Requisitos de frequéncia: sem pré-requisitos

Objetivos a atingir:

No final da formacgao, os formandos deverao ser capazes de:

> Refletir sobre as potencialidades e constrangimentos do pensamento
computacional no ensino basico;

» Explorar a transversalidade do Pensamento Computacional no curriculo do 1° CEB;

» Divulgar as atividades implementadas no projeto pensamento computacional dentro
das salas de aula;

» Explorar diversos materiais didaticos existentes no ambito do Pensamento
Computacional (ndo digitais - smart games e digitais — Microbit, Lego spike, Mbot, Scratch);

» Contactar com equipamentos de roboética (Beebot e Matatalab).

> Dinamizar atividades com recurso a robds;
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» Promover a adaptacéo e/ou criagcao de tarefas que desenvolvam o pensamento
computacional;
» Criar professores auténomos na implementacdo e desenvolvimento do projeto

Pensamento Computacional em sala de aula.

6. Conteudos programaticos:
Médulo 1 - Pensamento Computacional (3 horas)
- Referencial Pedagdgico — Pensamento Computacional nos Agores;

- Enquadramento
v" Projetos desenvolvidos em diversos paises;

v" Tecnologias na educacgao;

v Cultura Digital;

v' O cidadao que pretendemos formar.

- Pensamento Computacional: Caraterizacdo do Conceito
A solucao de problemas;

A organizacao do Pensamento;

O reconhecimento de padroes;

A decomposicéo;

A algoritmia;

A abstracéo;

Arquitetura computacional.

AN NN

- Curriculo
v'  Eixos de acdo
v' Transdisciplinaridade

- Estratégias de Ensino-Aprendizagem

-Avaliagao

Médulo 2 - Recursos para a Dinamizagido de Atividades no Ambito do Pensamento
Computacional (5 horas)

- Divulgagao das atividades implementadas no Projeto Pensamento Computacional dentro
da sala de aula;

- Exploragao de diversos materiais didaticos no ambito do Pensamento Computacional (ndo
digitais, por exemplo: Smart Games e digitais, por exemplo: Scratch);

- A robdtica no Pensamento Computacional,
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- Contacto com equipamentos de robdtica (Beebot, Matatalab, Lego Spike, Mbot, Microbit,

Drones);

Médulo 3 — Adaptacao de uma atividade de Pensamento Computacional (7 horas)
- Realizagao de um trabalho pratico;

- Apresentacao do trabalho pratico.
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