Curriculo Codelnnova

Apoio ao ensino:

O nivel de conhecimento geral visa fornecer ferramentas e 5 . - .
Sao fornecidos objetivos para apoiar o

competéncias para identificar a programacdao como parte de planeamento de atividades, em particular para

um impacto social, para desenvolver competéncias de apoiar o pensamento e a aprendizagem, a
» _ N comunicagdo e o trabalho de grupo e o ensino

multiliteracia e para fornecer resisténcia a formas de de competéncias de multiliteracia.

m a m rte integran rendizagem L , .
computagdo como parte integrante da aprendizagem ao Todos os objetivos também fornecem dicas sobre

longo da vida. métodos de ensino apropriados a idade.

Os professores tém uma grande autonomia
para utilizar este curriculo, podem variar a
ordem dos conteudos e modificar o nivel de
dificuldade.

Pensamento computacional e Criac&o de contetdo
competéncias de programacéao

O nivel de programacao oferece ll O nivel de criacio de conteudos
competéncias basicas de programacdo § digitais fornece toépicos para
(relacionadas com conceitos nucleares, il programacdao e introduz formas

praticas e visbes de programacdo) mas @ mais essenciais de digital S5 SRR (ONTiEHs Csililiyenss e les e eeiise,
B f A o . i i . Competéncias de multiliteracia Conjunto de

. . o para interpretar e produzir mensagens em diferentes
do pensamento computaaonal e de mais relevantes nas proximas situacdes e ambientes. O elemento mais essencial é uma

bstra(;éo a nivel gera| décadas capacidade de adquirir, modificar, produzir, apresentar,
. : avaliar e avaliar a informagdo.
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Outros conteudos: Esta seccdo

resume outros topicos para a
criagdo de conteudos. / )




1.° Ano

Os alunos compreendem

relacionadas com a
"programacao” e "uma aplicacao".

Pensamento computacional e
competéncias de programacao

Os alunos aprendem passo a passo a
resolucdo de problemas e as nocdes
basicas de programacdo em ambiente de
programacdo  grafica, programando
pessoas e objetos tangiveis.

o significado de palavras
programacao, tais como

Criacao de conteudo

Os alunos familiarizam-se com

objetos tangiveis
programacao nao digital.

e

Apoio ao ensino:

Sao oferecidas aos alunos  vdrias
oportunidades de trabalho individual e de

grupo.

A partir da experiéncia quotidiana dos
alunos, as questdes relacionadas com o
tema s3o realgadas e abordadas em
situagdes apropriadas.

O desenvolvimento da multiciteracia é
apoiado por uma abordagem
multissensorial, holistica e fenomenal.

Ambiente de programagdo grifica A
programacao é baseada em simbolos visuais em
ambiente de programacdo grafica, por exemplo
dando por exemplo movimento instrugdes com
setas.

Holistica Abordagem abrangente.
Programacdo nao digital Programagdo através

de jogos, simbolos, instrucdes e outras coisas ndo
digitais.



2.° Ano

Os alunos aprendem a reconhecer diferentes cddigos a sua volta e
a compreender a finalidade da programacao.
Além disso, compreendem que cada codigo tem o seu criador e a

sua finalidade.

Pensamento computacional e
competéncias de programacao

Os alunos exploram, concebem e
criam instrucfes passo a passo e
criativas para resolver um desafio ou
problema especifico.

Criacdo de conteudo

Os alunos introduzem jogos de
programacdao e animacdes num
ambiente de programacao grafica.
Ao mesmo tempo, eles
compreendem o potencial da
programa¢do como um meio de
expressao criativa.

Outros contetidos: objetos
tangiveis, programagao nao
digital.

Apoio ao ensino:

Os alunos adquirem experiéncia de diferentes
tipos de programacdao relacionados com
habitos de trabalho usando ferramentas de
comunicagdao  digital que apoiam a
aprendizagem, comunicagdo e o trabalho de
equipa.

Sdo encorajados a fazer perguntas, a ouvir, a
fazer observagdes detalhadas, a encontrar
informagdo para desenvolver ideias que ja
iexistem e a sugerir novas ideias e apresenta-
as.

Os alunos sdao orientados a desenvolver as
suas competéncias de  multiliteracia,
permitindo-lhes interpretar, produzir e
desenvolver varios cddigos apropriados a
idade.

Ambiente de programacdo grafica A programacdo
nestes ambientes tem lugar em blocos diferentes em
vez de palavras, por exemplo Scratch junior ou

Scratch.

Code



3.2 Ano

Os alunos aprendem como as decisdes humanas afetam

o desempenho da tecnologia.

Pensamento computacional e
competéncias de programacao

Os alunos resolvem problemas, organizam
informacdo e aprendem sobre os conceitos de
algoritmos.

Os alunos aprendem a visualizar problemas
com diferentes graficos e generalizagoes.

Os alunos concebem, codificam e
desenvolvem programas  usando
comandos sequenciais, selecbes e
repeticoes.

Criacdo de conteudo

Os alunos familiarizam-se  com
dispositivos méveis avancados,
constroem e programam

robos fisicos ou virtuais.

Outros conteudos: objetos tangiveis,
programacao ndo digital, jogos simples
e animagaoes.

Apoio ao ensino:

Os alunos adquirem experiéncia a trabalhar
em grupo de forma segura e a criar em
conjunto.

Sao orientados para identificar as formas mais
adequadas de aprendizagem e a desenvolver
as suas proprias técnicas de aprendizagem e
inovagao.

As competéncias de multiliteracia sao
promovidas através da analise de diferentes
cddigos da perspetiva do autor e do utilizador,
tendo em conta o contexto e a situagao.

Algoritmo_Conjunto de instrugbes sistematicamente
executdveis para a realizagdo de uma determinada
tarefa.

Comando Serve para controlar o dispositivo.
Repeti¢do Repetindo a mesma coisa varias vezes.
Selegdo Escolhe uma ou mais das opgGes disponiveis.

Robo6 virtual Simulador que |he permite programar
robds sem um dispositivo fisico.

)

Code



4°AnNo0

Os alunos compreendem o potencial da programacdo
para operacOes automaticas e simultaneas.

Pensamento computacional e
competéncias de programacao
Desenho e programacdao dos alunos num
ambiente de programacao grafica utilizando
valores de entrada.
Os alunos introduzem variaveis simples que
incluem valores numéricos e textos com
diferentes tipos de materiais.
Os alunos podem resolver problemas
l6gicos mais complexos com e sem
tecnologia.
Instrucbes passo a  passo e
condicionais e eventos sao utilizados
na resolucao de problemas.
Os alunos aprendem a usar
habitos de trabalho iterativos.

Criacao de conteudo

Os alunos aprendem sobre o
conceito de inteligéncia artificial e
diferentes tipos de utilizacao
pratica da mesma.

Os alunos criam jogos para
diferentes plataformas.

Outros contetdos: objetos tangiveis,
programacao ndo digital, jogos e
animagdes simples, robos fisicos e
virtuais.

Apoio ao ensino:

Os alunos sdo orientados para avaliar e
desenvolver as suas préprias competéncias de
comunicagao e trabalho de equipa.

A aprendizagem interativa, especialmente a
aprendizagem entre pares, é utilizada de muitas
formas, reforgando assim as capacidades de
trabalho em equipa dos alunos.

As competéncias de pensamento sdo praticadas
utilizando a resolucdo de problemas e tarefas
de forma fundamentada e métodos de trabalho
gue utilizam e apoiam a curiosidade, a
imaginacdo, a invencado e a aprendizagem.

A literacia critica de programacdo é
desenvolvida num contexto cultural relevante
para os alunos e préoximo das suas experiéncias
do dia-a-dia.

Inteljgéncia artificial Programa capaz de fazer o que é
considerado inteligente.

Input (Entrada) Por exemplo, um numero introduzido
num programa ou pressignando um botdo também pode
ser um dispositivo auxiliar ligado ao dispositivo, por
exemplo sensor ou botdo.

Iterativos Exibicao de itensgue ocorrem frequentemente
apenas uma Vvez, evitando, por exemplo repeti¢do
desnecessaria do cddigo.

Variavel Local de armazenamento para programacao.



5 O A no Apoio ao ensino:

L, ; Os alunos sdao incentivados a procurar
Os alunos comecam a compreender como o cédigo é formas de se expressar que sejam adequadas

sempre um exercicio matematico de resolucio de a colaboragdo.
problemas e como pode eventualmente conduzir a

» > Sdo estimulados a usar a sua imaginagao
questoes eticas.

para encontrar solugGes criativas.

Os alunos aprendem a analisar diferentes
funcionalidades de jogos, programas e
aplicagbes para os distinguir.

Pensamento computacional e
competéncias de programacao

Criacao de conteudo
Os alunos concebem e criam Internet

Os alunos desenham e programam software simples das coisas e dispositivos
gue imprime valores que incluem nimeros ou tecnoldgicos vidveis e, ao mesmo
textos. tempo, aprendem a expressar-se
Os alunos verificam a corregéo do c6digo e W através do design e criago. Iternet das Coisas (o) virios dipgsithos igades
detetam e corrigem erros. eletrodomésticos.
Os alunos criam variaveis simples. Output (Saida) Valor de saida fornecido por um

Programa ou por um acessorio em funcionamento
iga

Os alunos sdo introduzidos aos 0 a um dispositivo.

g Saida impressa Valor que o programa da, por
resultados, predicdo, testes € exemplo, apds operagdes matematicas.

explicacao de programas existentes. TR o e v Tecnologia vestivel Por exemplo, smartwatch ou

programacdo nio digital, 99805 4 peca de roupa inteligente.
animagdes simples, robos fisicos e
virtuais, inteligéncia artificial




6.° Ano

Os alunos sao orientados a discutir o papel da
programacao como afeto. Os alunos aprendem a
identificar os valores do autor que o codigo reflete.

Pensamento computacional e
competéncias de programacao

Os alunos planeiam, antecipam, monitorizam,
criam e ajustam programas, que sao
apropriados para o nivel etario.

O aluno sera capaz de codificar um programa
executavel e resolver problemas mais
complexos dividindo-os em subproblemas
menores.

Os alunos aprendem mais sobre a
utilizacdo de diferentes tipos de
variaveis e criam-nas.

Criacdo de conteudo

Os alunos concebem e criam um jogo ou
programa de trabalho para um fim
especifico.

Outros contetdos: objetos tangiveis,
programacdo ndo digital, jogos e
animagdes simples, robos fisicos e virtuais,
inteligéncia artificial, Internet das coisas
(IoT) e dispositivos vestiveis.

Apoio ao ensino:

Os alunos rednem experiéncias para por as
suas proprias competéncias a disposi¢cao do
grupo da melhor maneira possivel.

Realizar observagdes e utilizar uma
variedade de fontes e ferramentas de
informacgao fortalece as competéncias dos
alunos para efetuar perguntas e encontrar
respostas, quer independentemente quer
com os outros.

Os alunos sdo direcionados para comparar e
avaliar a adequabilidade do cddigo utilizado
para um determinado fim.



7 (0) A no Apoio ao Ensino:

Os alunos compreendem diferentes formas

Os alunos aprofundam a sua compreensdao sobre a de colaboragio e diferentes papéis no grupo.
- - , . L. Além disso, adquirem experiéncia de
utilizacdo de varios programas e politicas. trabalho nos diferentes papéis no grupo.

Sdo guiados para identificar e desenvolver
continuamente as suas proprias estratégias
de programagdo, para programar.

Desenvolvem a sua literacia analitica, critica
e cultural ao programar.

Pensamento computacional e || Criacao de conteudo
competéncias de programacao

Os alunos criam um jogo mais
complexo, aplicacao, ou uma aplicacdo

. Tipo de dados Um conceito utilizado para definir
para o telemével que resolve um variaveis que define uma variavel a conter, por exemplo

problema particular a partir de um uma string ou um numero inteiro.
assunto ou topico especifico Linguagem de programagcao geral A programagcdo é feita

por uma linguagem de programagdo (por exemplo
python ou javascript).

O aluno sera capaz de desenhar e criar
programas que utilizam sub-rotinas, estruturas
apropriadas e tipos de dados, expressoes,
variaveis e comandos iterativos e condicionais.
Sdo utilizadas linguagens gerais de programacao

para criar programas adequados ao nivel etario Os alunos aprendem a delinear o o i - :

= e wislich funcionamento de um programa mais e AT doseteinas repetndo nG cadigo. =2 o4
complexo em varios esquemas e Algoritmo de ordenagdo Algoritmo que organiza a lista

. ~ numa ordem especifica para facilidade de
generalizages. processamento.

Sub-rotina Uma parte independente de um programa
que desempenha uma fungao especifica.

)

Code

O aluno compreende as diferentes formas
de utilizar simulacdes e
0rganizacao pass0-a-passo  Waqiros conteddos: jogos e animagdes,
de algoritmos para resolver Wrobés fisicos e virtuais, inteligéncia

problemas. artificial, Internet das coisas (loT)
dispositivos vestiveis.




8.2 Ano

Os alunos aprofundam a compreensao do significado,
potencial e riscos da programacado a nivel da sociedade.
Os alunos aprendem a utilizar a inteligéncia artificial.

Pensamento computacional e
competéncias de programacao

Os alunos sdao capazes de projetar, criar,

documentar e apresentar programas e robos

que resolvem um determinado problema da
vida real.

Os programas criados incluem algoritmos

de pesquisa, tabelas e funcdes automaticas.

Varios eventos simultaneos ocorrem

nestes programas

Criacdo de conteudo

Os alunos constroem jogos mais
complexos, aplicacbes ou aplicagoes
para  telemdveis que simulam
conteudos de disciplinas.

Os alunos aprendem sobre o
potencial e as funcionalidades de
mais microcontroladores avancados.

Outros conteudos: jogos e
animagbes, robds fisicos e
virtuais, inteligéncia artificial,
Internet das coisas (loT) e
dispositivos vestiveis.

Apoio ao Ensino:

Os alunos conhecem e utilizam diferentes
métodos de comunicacdo fisica e virtual,
colaboragao e colaboragdo na programagao
de projetos.

S3o encorajados a expressar, na sua forma de
pensar, as suas proprias experiéncias bem
como a sua importancia, incentivados a
escutarem-se a si proprios e aos outros e a
verem as coisas do ponto de vista dos outros.

Os alunos sao estimulados a utilizar as suas
competéncias de multiliteracia enquanto
participam em diferentes situacdes.

Microcontrolador Sistema que combina componentes
eletrénicos analégicos (por exemplo leds) com cédigo
programado pelo utilizador.

Algoritmo de pesquisa Algoritmo que organiza uma
lista numa ordem especifica para facilidade de

processamento.

Code



9.9 Ano

Os alunos tém uma vasta compreensao da programacao,
dos programas e do seu papel na sociedade moderna.
Além disso, compreendem a importancia da programacao
na influéncia e expressao de si préprios.

Pensamento computacional e
competéncias de programacao

Os alunos projetam e implementam varias
solucdes de automacdao, bem como analisam
solucdes de automacao para varias aplicacoes
de hardware e software.

Os alunos irdo explorar oportunidades
para desenvolver sistemas operativos
para dispositivos modveis através de
exemplos praticos.

Criacdo de conteudo

Os alunos familiarizam-se com a
tecnologia de cadeias de blocos e a sua
aplicacao, compreendem os principios de
funcionamento das solucdes que
simulam as cadeias de blocos e
familiarizam-se com os principios
criptograficos simples.

Os alunos familiarizam-se com os
dispositivos moveis e com os

principios de funcionamento dos
sistemas operativos.

Outros conteddos: jogos e
animagdes, robos fisicos e virtuais,
inteligéncia artificial, Internet das
coisas (loT) e dispositivos vestivei
microcontroladores

Apoio ao Ensino:

Os alunos terdo um bom dominio da utilizagao
de varias ajudas de programacao (por exemplo,
ambiente de programacdo) e diferentes
métodos de trabalho.

Podem expressar a sua prépria forma de
pensar e ver as coisas, facilmente, a partir da
perspetiva de outras pessoas.

Os alunos tém a competéncia de utilizar as suas
préprias competéncias multiliteracias e
ativamente  desenvolvé-las de  forma
independente.

Tecnologia de cadeias de bloqueio Tecnologia que
Bermlte a manutencdo de entidades desconhecidas

ases de dados distribuidas, por exemplo, utilizadas
em ligagdo com dinheiro virtual.

Ambiente de programagdo Programa ou um conjunto
de programas utilizados para codificar, o ambiente
pode traduzir o codigo para um programar e corrigir
automaticamente os erros no codigo (por exemplo,
tocar na tecla).

Dinheiro virtual Dinheiro virtual digital com base num

sistema de encriptagdo, todas as transferéncias e

Broprledade dos quais sao armazenadas na cadeia do
loco monetdrio.



Conceitos basicos de pensamento computacional

Abstracdo Linguagens de programacao, programas e dados sdo abstracdes do fendmeno do mundo real.

Algoritmos Numero de instrucées ou comandos sistematicos executaveis para executar alguma tarefa.

Automacdo/Automatizacdo Execucdo das tarefas usando instrucdes programadas automaticas.

Colaboragdo Trabalhar em conjunto e partilhar responsabilidades.

Criatividade Criar um projeto é sempre uma forma de expressao criativa, a programacao requer encontrar e utilizar diferentes opcoes.

Dados (Base de dados) Uma pluralidade de diferentes dados armazenados, provenientes de varias fontes, sendo possivel a sua
utilizacao.

Figuras e generalizacao das figuras Repeticdo das solucdes de forma geral que resolvem problemas semelhantes.
Iteracdo A ideia original é melhorada através da concecdo, teste e correcdo de erros até se alcancar a situacdo ideal.

Légica Os programas de ldgica incluem uma variedade de elementos logicos tais como declaracdes condicionais, l6gica booleana e
operacoes aritméticas.

A modelacao e programacao de desenho inclui modelos de desenho e modelos de desenho algoritmico que podem ser programados
mais tarde. A programacao envolve o cuidado da estrutura, esquema e funcionalidade do sistema.

Problemas de particao Os problemas podem ser divididos em partes menores e mais simples que podem ser resolvidos separadamente.
Algoritmos de desempenho nado incluem passos desnecessarios ou extras.

Programas de reconciliagao e similaridade podem realizar multiplas operacdes ao mesmo tempo, o tempo certo requer controlo.

)

Informacao adicional: Fagerlund, J., Hékkinen, P., Vesisenaho, M. & Viiri, J. (2020). -
Computational thinking in prqgrammlng with Scratch in Primary schools: systematic review. 0 e
Computer Applications in Engineering Education, In press. DOI: 10.1002/cae.22255

Testes e depuragao seguem cddigo, concebem e executam planos e casos de teste, e isolam e corrigem problemas.
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