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PROGRAMA DE FORMACAO

Designacao

6052 Programacao - Iniciacao

Carga Horaria

25 Horas

Modalidade de Formagao

Formac¢ao modular

Forma de organizacao

Formacao a Distancia

Area de Educagdo e Formagio

481 — Ciéncias informaticas

Horario

Sessdes Sincronas: 19:00 - 21:00

Sessdes Assincronas: Ao ritmo do/a formando/a.
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Objetivos de aprendizagem

Objetivos Gerais

e Proporcionar aos formandos uma introducao aos conceitos fundamentais de
programacao, preparando-os para a criagao de programas simples.

e Desenvolver as competéncias basicas na utilizacao de uma linguagem de programacao,
capacitando os formandos a identificar, implementar e resolver problemas
computacionais.

e Fomentar o pensamento algoritmico e a capacidade de estruturar programas de forma

eficiente e organizada.

Objetivos Especificos

Ao final da formagao, os formandos deverao ser capazes de:

Descrever a estrutura basica de um programa e identificar os principais
componentes de um codigo fonte.

Utilizar corretamente variaveis, operadores e tipos de dados, manipulando-os de
forma eficiente em algoritmos simples.

Aplicar estruturas de controlo de fluxo, como sele¢ao e repeticao, para controlar o
comportamento de programas.

Utilizar subprogramas e fungdes, incluindo a passagem de parametros, para
modaularizar o cédigo e aumentar a sua reusabilidade.

Integrar e utilizar bibliotecas e fungdes pré-definidas para estender as
funcionalidades dos programas.

Implementar um projeto pratico de programacao que inclua manipulacdo de
variaveis, controle de fluxo, subprogramas e acesso a periféricos.

Descrever e implementar processos basicos de acesso a periféricos utilizando uma

linguagem de programacao.
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Destinatdrios(as) e Pré-Requisitos

Pré-Requisitos

e |dade minima de 18 anos

e Escolaridade minima 92 ano.
e O(a) formando(a) deve ter conhecimentos bdsicos de informdatica na dtica de utilizador
e dispor de um equipamento informatico com as seguintes especificagdes:
o Processador: Minimo de 1.6 GHz ou superior.
o Memodria RAM: 4 GB no minimo (8 GB recomendados).
o Armazenamento: Pelo menos 10 GB de espaco livre no disco rigido.
o Sistema Operativo: Windows 10, macOS 10.15 ou superior, ou distribuicdao de
Linux compativel.
o Browser (Microsoft Edge, Google Chrome, Apple Safari, Opera ou outro software
equivalente).
o Ligacdo a Internet: Ligagdo estavel a internet, com uma velocidade minima de 5
Mbps para garantir o bom funcionamento das ferramentas de trabalho e
comunicagao.
N3o sao necessdrios conhecimentos prévios em programacao.

Destinatarios/as

e Pessoas que estdo a considerar uma mudanca de carreira para dreas relacionadas com

a tecnologia e programacao e que precisam de uma base sélida em programacao.
¢ Individuos que estdo a iniciar a sua carreira em dareas tecnoldgicas e necessitam de

uma introducao formal a programacao.
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e Pessoas que estdao a concluir a sua formacado académica (ensino superior, formacao

profissional) e pretendem adquirir conhecimentos bdsicos em programacao para
complementar o seu curriculo.

e Empresas que desejam capacitar os seus funciondrios com conhecimentos basicos de
programacao para melhorar a eficiéncia no trabalho e fomentar a inovacao.

e Entidades que oferecem formacao profissional e desejam incluir cursos de introdugao
a programacao no seu portfdlio de cursos.

e Candidatos que ndao possuem experiéncia significativa em programacao e que estao a
comecar a aprender a partir do zero

e Candidatos que estdao atualmente empregados em outras areas e desejam fazer uma
requalificacao profissional para a area de programacao

e Possuir competéncias basicas para utilizar computadores e navegar na internet.

Critérios de desempate

Analise curricular das candidaturas; ordem de recec¢ao das candidaturas.
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Conteudos Programaticos

Moddulos
M1. Estrutura

Basica de um

programa

Conteudos
Funcionamento de diferentes linguagens enquanto
processamento e compilagdo
IDE’s e Instalacdes
Linha de comandos
Apresentacdo de exemplos de estrutura de um
programa, e projetos de programacgao
Sintaxe e indentacao
Main

Carga Horaria

4 horas

M2. Dados

Tipos de dados
Operagdes e expressoes
Escrita e Leitura de Dados
Estruturas Vetoriais

3 horas

M3. Estruturas
de Decisdao e

Controlo

If, else if, else
Switch

For loop
While loop

6 horas

M4,
Organizagao de

Cédigo

Bibliotecas

Estruturacao do codigo
Subprogramacao

Controlo de Bugs

Criacao de Funcodes

Argumentos e retorno de fungdes
Acesso a periféricos

4 horas

M5. Projeto

Criacao e correcao de problemas praticos de
programacao
Criacao de um pequeno projeto de programacgao

8 horas
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Critérios e metodologias de avaliagao

Tipo de Avaliagao

Avaliagdo diagndstica

Incidéncia

Sobre os
conhecimentos
prévios e
expetativas

Momentos

Inicio da
agao

Instrumentos/Métodos

Balanco de conhecimentos
prévios e expetativas

Ponderacao
da
Classificagao
Final

Sobre o

No decorrer

Registos de assiduidade,
pontualidade e

Avaliagao Comportamental | desenvolvimento de cada N N 30%
, participacdo nas sessoes e
de cada médulo modulo ..
nas atividades
Modulo 2 Atividade 2 20%
Avaliacio | SoPr€° Médulo3 | Atividade 3.1 25%
. desenvolvimento - — 40%
Formativa , Moédulo 3 Atividade 3.2 25%
de cada médulo
I g Modulo 4 Atividade 4 30%
Avaliacs
va |ag§o as 20%
Aprendizagens
Avaliacao Sobre o resultado No final do
Sumativa . curso Ficha Avaliativa 30%
de aprendizagem
Sobre a qualidade . Questiondrio de avaliacao
- N No final da N
Avaliagao do Processo da acdo e grau de 2C30 de da acdo a formadores/as e
Formativo satisfacdo dos s ~ de satisfacao a
, . formacao
intervenientes formandos/as
Sobre a
transferéncia dos e
. Questiondrio para
conhecimentos e X
I a Apds a recolher feedback sobre
Avaliacdo de Impacto competéncias ~ . ~
formacao impacto da formacgao no

desenvolvidas para
o contexto
profissional

contexto profissional
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Metodologia pedagogica

O curso de Programacao - Iniciacdao adota uma metodologia pedagdgica pratica e interativa. A
abordagem inclui métodos ativos, expositivos e colaborativos para garantir uma aprendizagem
eficaz. Os formandos serao envolvidos em atividades praticas, como exercicios de codificacao
e projetos individuais e em grupo, para aplicar os conceitos aprendidos. SessOes expositivas
serao utilizadas para introduzir conceitos teoricos e estruturas basicas de programacado, com
recurso a ferramentas de multimédia. Enquanto demonstragdes praticas ilustrardao o uso de
varidveis, operadores, fun¢des e estruturas. O método interrogativo sera empregado para
fomentar discussdes e esclarecer duvidas sobre o conteudo. A avaliagao sera feita através de
trabalhos praticos, questionarios, um projeto final e feedback continuo, apoiando o progresso

e o desenvolvimento das competéncias dos formandos ao longo do curso.

Recursos Técnico-Pedagdgicos, Espacos e Equipamentos

e Plataforma de LMS:
o Moodle;
e Ferramenta de Videoconferéncia, com chat em tempo real para comunicac¢do entre formador e
formandos e salas de breakout para trabalho em grupo:
o Microsoft Teams;
e Ferramentas de Avaliacao e Feedback:
o Microsoft Forms;
o Atividades/Recursos Moodle (Tarefas, Testes, Questionarios, Submissdo de trabalhos);
e Documentacdo em suporte digital:
o Apresentagdes audiovisuais (Apresentagdes PowerPoint);
o Documentos (ficheiros .PDF);
e Computador com acesso a internet com um Browser instalado (Microsoft Edge, Google Chrome, Apple
Safari, Opera ou outro software equivalente).

e Software de Suporte a Formacao:
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Microsoft Office (ou software equivalente) para a elaborag¢do de documentos e apresentacgdes.
A Inventa Melhor, fornece uma licenga Microsoft Office 365 A1l a cada formando(a) e formador,
que pode ser usada durante a vigéncia da acdo de formacao;

Adobe Acrobat Reader (ou software equivalente) para visualiza¢do de ficheiros PDF;



