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1.0 Introducao

1.1 O projeto CodingdWIN

Seis parceiros de cinco paises da UE - Dinamarca, Grécia, Chipre, Portugal e Turquia — uniram-se para
implementar o projeto "CodingdWIN: Colmatando a lacuna digital para mulheres NEETs" , que visa
equipar centros de aprendizagem de adultos e instrutores com uma variedade de materiais de
formacdo para ajudar mulheres que ndo estdo empregadas, nem em educac¢do ou formacdo (NEETSs),
especialmente aquelas com 25 anos ou mais, a adquirir habilidades digitais, que sdo mais procuradas
em anuncios de emprego online.

O projeto procura, de uma forma culturalmente responsiva, incentivar essas mulheres a
reingressarem no mercado de trabalho, fornecendo-lhes uma introducdo bdsica ao mundo das
habilidades digitais, TIC e codificacdo usando métodos de formagdo inovadores, como micro-
aprendizagem e jogos sérios.

O projeto serd executado de 12 de novembro de 2023 a 31 de outubro de 2025 (24 meses) sob o
contrato de subvengao nimero 2023-1-DK01-KA220-ADU-000161507.

O consdrcio Coding4WIN é composto pelas seguintes organizagdes:

e LUDUS XR, Dinamarca (coordenador) - https://www.ludusxr.com

e SYMPLEXIS, Grécia - https://symplexis.eu

e ED - INSTITUTO DE DESENVOLVIMENTO DO EMPREENDEDORISMO, Grécia - https://ied.eu

e RESET - PESQUISA E EDUCACAO DE EMPODERAMENTO E TRANSFORMAGCAO SOCIAL, Chipre -
https://resetcy.com

e INOVA+ - SERVICOS DE INOVACAO, Portugal - https://inova.business

e FORCE & BROTHERS CONSULTANCY INC., Turquia - https://www.forcebrothers.com

Os principais grupos-alvo do projeto incluem: a) Adultos que ndo estdo empregados, nem em
educagdo ou formagdo, com foco especial em mulheres NEETs (com 25 anos ou mais) , b)
Formadores/educadores de adultos , especialmente aqueles que trabalham com adultos pouco
qualificados, NEETs ou grupos vulnerdveis.

As atividades do projeto CodingdWIN s3o organizadas nos seguintes Pacotes de Trabalho (WPs):

e WP1: Gestdo de Projetos (Plano de Monitorizacdo e Garantia de Qualidade, Plano de
Comunicacdo, Exploragdo e Avaliagdo)

e WP2: Desenvolvimento do curriculo CodingdWin

e WP3: Desenvolvimento do CodingdWin Digital Knowledge Hub - e mddulos de formacdo
interativos

e WP4: Criagdo do jogo sério Coding4Win.

Os resultados concretos que o projeto produzira sao:

e Curriculo e materiais de formagdo do CodingdWIN: um curriculo inovador de educagdo para
adultos, especialmente adaptado as habilidades digitais transversais mais procuradas no
mercado de trabalho atual.
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e O CodingdWIN Digital Learning Hub: um espaco online onde todos os materiais de
aprendizagem serao abertos e gratuitos tanto para educadores adultos quanto para mulheres
NEETSs.

® Jogo sério do Coding4Win: um jogo inovador que se concentrara no ensino de habilidades de
TIC e codificagdo para mulheres NEETSs.

Os objetivos especificos do projeto CodingdWin sdo:

e Criar material educacional para adultos apelativo e atualizado, feito sob medida, e criacdo de
oportunidades de aprendizagem para mulheres NEETs no campo do conhecimento e
habilidades digitais, de TIC e de codificagdo por meio do curriculo e materiais de formagao
Coding4Win

e Aprimorar a educa¢do em codificagao e as competéncias transversais do grupo-alvo, com foco
em habilidades como criatividade, cooperagdo interpessoal, cooperagao intercultural,
comunica¢do de codificagdo, resolucdo de problemas e autoexpressdo, por meio do
Coding4Win Digital Knowledge Hub.

e Melhorar a literacia digital e as competéncias bdsicas de codificagio de mulheres
desfavorecidas e aumentar a confianca e a capacidade das mulheres nas TIC através do jogo
sério Coding4Win

® Incentivar as mulheres NEETs a aprender mais sobre habilidades de TI, como fonte de
crescimento econdémico, e atuar como modelos.

Durante seus 24 meses de existéncia, o CodingdWIN impactara positiva e diretamente, pelo menos:

300 alunos do centro de aprendizagem digital CodingdWin e médulos de formacao interativos
25 mulheres NEETs e 50 educadores adultos que irdo pilotar o material de formacao

60 usudrios da aplicacdo durante a fase piloto do jogo do CodingdWIN

250 visitantes no site Coding4Win

120 participantes nos 6 dias de formacdo aberta organizados na Dinamarca, Grécia, Chipre,
Portugal e Turquia.

1.2 WP2: Desenvolvimento de curriculo Coding4Win

O CodingdWIN WP2, liderado pela Symplexis, visa criar um curriculo inclusivo atualizado, voltado
especificamente para o aumento das habilidades digitais e de TIC de mulheres adultas NEET (que ndo
estdo na educacdo, emprego ou formacao).

O WP2 se concentrara nos seguintes objetivos:

v desenvolver e implementar a estratégia CodingdWin que alinhara as atividades dos parceiros,
envolvera os grupos-alvo e as partes interessadas e definira um plano para a implementacédo
das atividades,

v desenvolver as competéncias digitais e TIC das mulheres NEET para aumentar a sua
empregabilidade e desenvolvimento profissional,

Vv criar uma abordagem pedagégica inclusiva que seja inclusiva em termos de género, de facil
utilizagcdo e com uma linguagem simples e adequada ao grupo-alvo,
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Vv criar oportunidades de aprendizagem flexiveis tanto para instrutores de AE quanto para
mulheres NEETs por meio de médulos de formacdo interativos com o uso da metodologia de
micro-aprendizagem, para desenvolver suas habilidades digitais, de TIC e de codificacdo.

O principal resultado do WP2 serd: o Curriculo CodingdWin com 6 mdédulos de formagao interativos e
resultados reconhecidos e validados por meio de Open Badges e da Classificacdo Europeia de
Habilidades, Competéncias, Qualificagdes e Ocupagdes (ESCO ).

Para atingir seus objetivos, o WP2 abrange as seguintes atividades:

v Al. Desenvolvimento da estratégia de implementa¢do e engajamento do Coding4Win
(parceiro responsavel: iED ) — Plano para a estratégia de implementagdo e engajamento do
Coding4Win : o iED é responsdvel pela estratégia para alinhar atividades e envolver grupos-
alvo (GTs) e partes interessadas.

v A2. Desenvolvimento da Estrutura Curricular (parceiro responsavel: Symplexis) — Relatério
sobre Unidades Curriculares e validagdo de habilidades: A Symplexis é responsdavel por
finalizar a estrutura curricular apés o feedback de todos os parceiros. A Symplexis também é
responsavel pela validacdo - reconhecimento das unidades curriculares por meio de
emblemas abertos e uso da classificagcdo ESCO.

v A3. Avaliagdo, Tradugio e Liberacdo (parceiro responsavel: RESET) — Avaliagdo, Tradugio
dos contetidos e Liberagdo do curriculo: Todos os parceiros, representantes dos Grupos-alvo
(por meio de grupos focais) e o especialista em qualidade dardo feedback. Apéds a avaliacao,
os parceiros traduzirdo o resultado e o disseminarao.

v A4. Reunido de kick-off na Dinamarca (parceiro responsavel: LUDUS XR).

1.3 Tarefa WP2-A2: Desenvolvimento da estrutura curricular

A tarefa A2 do CodingdWIN reflete o conteido dos médulos de formacdo a serem desenvolvidos no
WP3: Desenvolvimento do CodingdWin Digital Knowledge Hub. No contexto do WP2-A2, a Symplexis
forneceu um documento interno com diretrizes e um exemplo detalhado sobre como os outros
parceiros devem desenvolver suas proprias unidades, incluindo objetivos e resultados de
aprendizagem, métodos (incluindo avaliagdo), materiais de aprendizagem, validagdo e
reconhecimento de competéncias.

O resultado desta tarefa é esta publicacdo que descreve a Unidade Curricular Desenvolvimento e
Valida¢do de Habilidades do CodingdWIN e abrange os seguintes topicos:

e Como usar o curriculo CodingdWIN

e O processo de desenvolvimento do curriculo CodingdWIN (fatos principais e dados estatisticos
Uteis, andlise de necessidades com foco em mulheres NEETs, abordagens metodoldgicas,
estruturas da UE e validacdo de habilidades)

e O curriculo CodingdWIN (Visdao geral do curso e visao geral dos mddulos)

e Estratégias de ensino inclusivas (principios de aprendizagem de adultos e dicas praticas para
os instrutores do Coding4WIN).
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A finalizacdo do curriculo Coding2WIN ocorreu apds a conclusdo da atividade WP2-A3 mencionada
acima, envolvendo 32 participantes em uma mistura de sessdes online e presenciais em todos os
paises parceiros, com foco na avaliacdo do material produzido no WP2-A2.

As descobertas dos grupos focais e dos formularios de avaliagdo destacaram a eficacia geral e a
relevancia do curriculo CodingdWin na melhoria da alfabetizacdo digital de mulheres jovens. O
feedback recebido enfatizou areas para melhoria, incluindo a necessidade de instrucdes claras e faceis
de seguir, elementos interativos e a necessidade de direcionar o material para diferentes niveis de
habilidade. As principais recomendacg8es incluiram simplificar a linguagem técnica, mais atividades
praticas e expandir a cobertura de tdpicos de seguranga cibernética e codificagao.
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2.0 Como usar o curriculo CodingdWIN

O que é o curriculo Coding4 WIN?

O Curriculo CodingdWIN é um documento que contém as unidades curriculares do CodingdWIN e
validacdo de habilidades. O curriculo, em termos simples, € uma descricdo do que, por que, como e
guando os alunos - no nosso caso, mulheres NEET - devem aprender e como isso melhorara os seus
conhecimentos, habilidades e competéncias.

No presente documento, “Desenvolvimento curricular” é usado como sindbnimo de “planeamento do
curso” ou “desenvolvimento do curso”. Como ja mencionado, o curriculo CodingdWIN espelha o
contetdo dos mddulos de formagdo que serdo desenvolvidos no WP3 do projeto: Desenvolvimento
do Coding4Win Digital Knowledge Hub. E mencionado que a validagdo/reconhecimento das unidades
curriculares no WP3 sera por meio de emblemas abertos e do uso da classificagdo ESCO, que sera
explicado na unidade 3.4.2.

Para quem é o curriculo Coding4WIN?

Para centros de educacdo de adultos e instrutores, em particular aqueles que apoiam mulheres NEETs
(que ndo estdo na educacdo, emprego ou formacdo).

Como deve ser usado?

Ele deve ser usado juntamente com os materiais de formacdo para ajudar os instrutores a fornecer os
mais recentes conhecimentos e habilidades digitais, de TIC/Tecnologia da Informagdo e Comunicacdo
e de codificagdo para mulheres NEETs, aumentando a sua empregabilidade e desenvolvimento
profissional.

O curriculo ndo é um fim em si mesmo. O seu objetivo é atingir objetivos de aprendizagem valiosos e
praticos para os alunos, ao mesmo tempo em que atende a varias necessidades sociais. Um objetivo
principal de um curriculo de qualidade é, de forma justa e inclusiva, permitir que os alunos adquiram
e desenvolvam o conhecimento, as habilidades e os valores, e as capacidades e competéncias
associadas, para levar vidas significativas e produtivas (UNESCO, 2016).

A visdo geral de cada médulo inclui o seguinte, ajudando educadores/ treinadores a organizar suas
aulas:

Ndmero e titulo do MODULO

e Meta e objetivos: 2-3 frases descrevendo brevemente a meta geral e os objetivos de
aprendizagem do méddulo. Seguindo o guia EASO (2018) , as metas sdo declaracdes gerais
amplas de intencdo de ensino, ou seja, indicam o que o instrutor pretende cobrir no médulo.
Os objetivos geralmente sdo declaragdes mais especificas do que o instrutor pretende para os
alunos e geralmente fazem parte de uma abordagem centrada no professor/formador.

e Nivel: (Iniciante — Intermediario — Avancado)

e Esforco estimado: ~ 2,5 - 3 horas

e Palavras-chave: 3-5 termos basicos

AN Cofinanciado pela
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® Preparado por: parceiro responsavel do projeto

e Lista completa dos tépicos dos mddulos (conteudos)

® Resultados da aprendizagem: em comparacdao com os objetivos de aprendizagem, os
resultados da aprendizagem sdo centrados no aluno , observaveis e mensuraveis e escritos
com foco em como o aluno demonstrard suas conquistas, facilitando a avaliacdo da
aprendizagem.

A recomendacgdo do Parlamento Europeu e do Conselho de 23 de abril de 2008 sobre a criagao do
Quadro Europeu de QualificagGes (QEQ) (citada em EASO 2018:5) inclui as seguintes definicGes que
sdo Uteis para todos os profissionais e educadores de adultos que estardo envolvidos nos
treinamentos do CodingdWIN:

“(f) ‘resultados de aprendizagem’ significam declaracées sobre o que um aluno sabe, entende e é capaz
de fazer apds a conclusGo de um processo de aprendizagem, que sdo definidos em termos de
conhecimento, habilidades e competéncia;

(g) 'conhecimento’ significa o resultado da assimila¢do de informagdes por meio da aprendizagem.
Conhecimento é o conjunto de fatos, principios, teorias e prdticas que estd relacionado a um campo
de trabalho ou estudo. No contexto do EQF, o conhecimento é descrito como tedrico e/ou factual;

(h) 'habilidades' significa a capacidade de aplicar conhecimento e usar know-how para completar
tarefas e resolver problemas. No contexto do Quadro Europeu de Qualificacdes, as habilidades sGo
descritas como cognitivas (envolvendo o uso do pensamento Iégico, intuitivo e criativo) ou prdticas
(envolvendo destreza manual e o uso de métodos, materiais, ferramentas e instrumentos);

(i) 'competéncia’ significa a capacidade comprovada de usar conhecimento, habilidades e capacidades
pessoais, sociais e/ou metodoldgicas, em situacbes de trabalho ou estudo e no desenvolvimento
profissional e pessoal. No contexto do Quadro Europeu de Qualificagbes, a competéncia é descrita em
termos de responsabilidade e autonomia.”

Ressalta-se que este documento estd sujeito a atualizacdes e revisées para garantir preciséo e
relevdncia apés a concluséo do WP3: Desenvolvimento do Coding4Win Digital Knowledge Hub.
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3.0 O processo de desenvolvimento do curriculo CodingdWIN

3.1 Principais fatos e estatisticas relacionadas

O “indicador NEET”, que se refere a pessoas — particularmente jovens — que “nao estdo empregadas,
nem em educagao ou treinamento”, é um indicador relativamente novo que ganhou popularidade na
década de 1990 porque se acreditava que fornecia uma visdao mais abrangente do desligamento e da
vulnerabilidade futura dos jovens do que o indicador de desemprego juvenil ( Assmann & Broschinski
, 2021 ). Hoje, as estatisticas oficiais classificam os jovens como NEET se estiverem
desempregados/ndo envolvidos em nenhuma forma de emprego ou inativos/ndo procurando
ativamente por uma oportunidade de emprego ou formacao e nado tiverem participado de educacao
ou formacgdo formal ou ndo formal nas quatro semanas anteriores a pesquisa (Eurostat 2021; OIT
2015). Embora originalmente usado para a faixa etdria especifica de 16 a 18 anos, o conceito NEET foi
estendido a outras faixas etdrias, resultando em uma popula¢do NEET mais diversificada.

E amplamente reconhecido que uma série de fatores pessoais diferentes t&ém um impacto significativo
na probabilidade de um individuo, particularmente jovens, se tornar NEET. Esses fatores variam de
antecedentes familiares e raz6es econdémicas a abandono escolar precoce e menor nivel educacional,
ou de monoparentalidade a vicios, doencas ou deficiéncia, e de viver em areas rurais ou pequenas
areas urbanas a ter um status de migragao fora da UE ( Assmann & Broschinski, 2021 ).

A andlise de Assmann e Broschinski (2021) mostra que as causas institucionais do fendmeno NEET
também variam amplamente, refletindo a diversidade dentro do préprio grupo. Por exemplo, paises
com servigos familiares limitados e cuidados formais de longo prazo inadequados tém numeros
maiores de jovens NEETs com responsabilidades de cuidado, particularmente em paises da Europa
Central e Oriental. Em contraste, paises do Norte da Europa com sistemas generosos, mas ineficazes,
de beneficios por invalidez que criam desincentivos a participacdo no mercado de trabalho tém
proporg¢des maiores de NEETs que apresentam deficiéncias. Além disso, regides severamente afetadas
por crises econdmicas combinadas com rigidez do mercado de trabalho e formacgdo vocacional
inadequado, como os paises do Sul e alguns paises da Europa Central e Oriental, tém niveis mais altos
de jovens NEETs desempregados e desencorajados.

Algumas das estatisticas e informagdes mais recentes sobre pessoas que ndo estdo empregadas, nem
em educagdo ou formacgdo na Europa estdo resumidas abaixo (Eurostat, 2021; 2023), destacando os
desafios enfrentados pelas mulheres em particular e a importancia de politicas e a¢des especificas
para apoia-las:

e Mais de um em cada seis (aproximadamente 17,6%) dos jovens adultos de 20 a 34 anos eram
NEET em 2020 na UE, um aumento de 1,2 pontos percentuais em relagao a 2019.

e Em 2020, a parcela de mulheres NEET foi maior em todos os paises em comparagdo com os
homens. Entre as pessoas com idades entre 20 e 34 anos, mais de uma em cada cinco (21,5%)
mulheres jovens e menos de um em cada sete (13,8%) homens jovens eram NEET, mas essas
parcelas variaram consideravelmente entre os Estados-Membros da UE.

e Em2022,11,7% dos jovens de 15 a 29 anos na UE ndo estavam empregados nem em educagdo
ou formacao.

e Em 2022, 13,1% das jovens mulheres entre 15 e 29 anos na UE foram classificadas como NEET.
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e A proporcdo de jovens entre os 15 e os 29 anos na UE que nao estavam empregados nem em
educagdo ou formagdo em 2022 variou entre 4,2% nos Paises Baixos e 19,8% na Roménia (ver
fig. 1).

Figura 1: Estatisticas sobre jovens que ndo estéo em educag¢do, emprego ou formagdo (NEETs) por
pais e sexo em %, 2022

Young people (aged 15-29) neither in employment nor in education and training, 2022
{by sex, in %)
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Fonte: Eurostat, 2023

e Para a faixa etdaria de 15 a 29 anos, a Unido Europeia estabeleceu uma meta em nivel da UE
estipulando que a parcela de jovens que ndo estdo empregados, nem em educacdo ou
formacdo deve ser inferior a 9% até 2030.

3.2 Anédlise de necessidades com foco nas mulheres NEET

As tecnologias digitais estdo mudando radicalmente nossas sociedades, transformando a vida pessoal
e profissional das pessoas. A pandemia da COVID-19 e os seus efeitos de longo alcance aceleraram a
demanda por habilidades digitais em muitas ocupag¢des, enquanto o uso eficaz de novas tecnologias
provou ser um impulsionador da resiliéncia, ajudando profissionais e organizacGes inteiras a se
adaptarem a novas realidades. De acordo com os Relatdrios do Futuro dos Empregos do Férum
Econdmico Mundial, 50% de todos os funcionarios precisardao de requalificacdo até 2025, a medida
que a adogao da tecnologia aumenta.

No entanto, as oportunidades de aprendizagem de adultos nem sempre parecem atingir os grupos-
alvo mais vulneraveis, como NEETs (pessoas que nao estdo na educagdo, emprego ou formagéo) pouco
qualificados e adultos de comunidades social ou economicamente vulneraveis. Ao mesmo tempo, o
fato de as mulheres enfrentarem desigualdades no processo de transicdo digital infelizmente ndo é
nenhuma novidade.
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Além disso, pesquisas relatam que ha uma escassez geral de educadores adultos qualificados,
equipados para ensinar habilidades digitais e ferramentas de Tecnologia da Informacdo e
Comunicacdo/TIC na comunidade de aprendizagem de adultos (European Association for the
Education of Adults, 2021). De acordo com uma pesquisa recente da OCDE, atengdo especial deve ser
dada a participacdo de adultos NEETs e adultos pouco qualificados na educacéao digital aberta.

Uma forga de trabalho digitalmente qualificada é critica para as organizagGes, essencial para dar
suporte a sua capacidade de inovar e acompanhar seus concorrentes. Com 70% das empresas da UE
relatando a falta de habilidades digitais adequadas como um obstaculo ao investimento, a Europa
enfrenta uma lacuna considerdvel de habilidades (Comissdao Europeia, 2021).

A secdo “Skills Intelligence” do Cedefop (2022a, 2022b) traz insights sobre empregos e habilidades
demandadas em anuncios de emprego online. Com base em um projeto em andamento, essas
descobertas abrangem 28 paises europeus, com mais de 100 milhdes de anuncios de emprego online
coletados e analisados. A seguir, alguns achados interessantes:

® Os trés principais setores em anuncios de emprego online sdo: Servicos administrativos,
Servigos profissionais e Manufatura.

® As principais habilidades incluem o uso de ferramentas digitais para a colaboragdo, criacdo de
conteudo e resolucdo de problemas.

® Apercentagem de trabalhadores adultos que tiveram que aprender novas tecnologias digitais
em 2020-2021 foi de 35%, enquanto a percentagem de empregos que exigiam pelo menos
habilidades digitais bdsicas na UE em 2021 foi de 87%.

Os insights de dados sobre oportunidades e desafios de habilidades, especialmente para ocupacdes
elementares ( Cedefop, 2024), revelam o seguinte:

e Em 2022, cerca de 16,6 milhGes de pessoas estavam empregadas em ocupacdes elementares,
o que corresponde a 8,4% do total de empregos na UE.

e Trabalhadores em ocupagdes elementares estdo espalhados por muitos setores econémicos.
Em 2021, as maiores parcelas desses trabalhadores estavam ocupadas no setor de atividades
administrativas e de servigos de apoio (15%) e no setor de comércio atacadista e de retalho
(12%).

e Em 2021, as percentagens de trabalhadores em ocupacdes elementares que possuiam niveis
de qualificagdo baixos (Classificacdo Internacional Padrdo de Educacdo/ISCED 2 ou inferior, ou
seja, ensino secunddrio inferior) e niveis de qualificacdo médios (ISCED 3 e 4 em 2021,
equivalentes ao ensino secundario superior e, respetivamente, ensino pds-secundario ndo
superior) eram quase iguais entre si (cerca de 46%). Até 2035, prevé-se que a maioria dos
trabalhadores em ocupacdes elementares possua qualificagcdes de nivel médio.

e Trabalhadores em ocupacdes elementares sdao quase igualmente distribuidos entre os
géneros. Em 2021, 53% dos trabalhadores em ocupacdes elementares eram mulheres e 47%
eram homens.

e Trabalhadores em ocupacgdes elementares terdo que se adaptar as mudancas tecnoldgicas
(como tecnologias de limpeza automatizadas ou o uso de dispositivos inteligentes na
construcdo e mineragdo) e aos requisitos de sustentabilidade nas areas em que sdo
empregados.

Para aqueles que desejam melhorar sua empregabilidade, adquirir e aprimorar as seguintes

habilidades identificadas pelo Cedefop (2023) pode melhorar significativamente suas perspetivas de
emprego: usar dispositivos digitais para o trabalho e novos softwares (especializados), usar
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processamento de texto, folhas de calculo e internet, apresentac¢des, bancos de dados e programacao
(ver fig. 2).

Figura 2: Habilidades e tarefas digitais (percentagem de pessoas que relatam que uma
tarefa/habilidade faz parte de seu trabalho)
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Fonte: Inquérito Europeu sobre Competéncias e Empregos do Cedefop
conforme apresentado no Cedefop (2023)

Em particular para mulheres NEET pouco qualificadas que buscam emprego, as habilidades digitais e
de TIC mais procuradas sao frequentemente aquelas que podem ser rapidamente aprendidas e
aplicadas em uma variedade de ambientes de trabalho. A qualificacdo nas seguintes areas pode
melhorar significativamente as perspetivas de emprego para individuos pouco qualificados:

e Habilidades basicas de informatica: entender operacgées basicas de computador e softwares
como o Microsoft Office é essencial para muitos empregos de nivel basico.

e Navegacdo e pesquisa na Internet: a capacidade de usar mecanismos de busca, avaliar
recursos online e conduzir pesquisas de forma eficaz é essencial em todas as areas de carreira.

® Ferramentas de e-mail e comunicagao: habilidades de comunicagao por e-mail e familiaridade
com ferramentas como Slack ou Microsoft Teams podem ser importantes.

e Gerenciamento de redes sociais: para fun¢gdes em marketing e atendimento ao cliente, um
conhecimento basico de gerenciamento de plataformas de redes sociais pode ser benéfico.

e Entrada e gerenciamento de dados: para fungdes administrativas e de escritério, habilidades
em gerenciamento de bancos de dados e folhas de calculo e insergao precisa de dados sdo
muito procuradas.

e Conscientizagdao sobre segurancga cibernética: entender os conceitos bdsicos de seguranga e
privacidade na Internet é cada vez mais importante para todos os usuarios.
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e Criacdo de conteudo: habilidades basicas de criagdo de conteudo digital, como usar sistemas
de gerenciamento de contelddo ou ferramentas simples de design grafico, podem abrir
oportunidades em diversos campos.

e Plataformas de comércio eletrénico: O conhecimento de sistemas de comércio eletrénico
pode ser util para cargos de varejo e vendas.

e Codificacdo: Mesmo fora do setor de tecnologia, listar linguagens de programacdo em uma
inscricdo pode ajudar os candidatos a se destacarem, simplesmente porque saber programar
demonstra capacidade de aprender novas tecnologias e fortes habilidades de resolucdo de
problemas.

O curriculo Coding4WIN foi desenvolvido com base nos seis conhecimentos e habilidades digitais e de
TIC mais necessarios identificados pelo Cedefop (2021, 2022a, 2022b, 2023, 2024) e sera descrito em
detalhes no capitulo 4.0 Curriculo CodingdWIN.

3.3 Abordagens metodoldgicas

O curriculo CodingdWIN segue uma abordagem pedagdgica que é inclusiva em termos de género,
amigdvel ao usuario e com linguagem simples apropriada ao grupo-alvo de mulheres NEETs. Formatos
de aprendizagem flexiveis , como mddulos de formagdo combinados (presenciais e/ou on-line) e
autodidatas , permitem que os participantes procurem orienta¢do adicional quando necessdrio e
aprendam ao seu proprio ritmo e no horario que melhor lhes convir.

Os mddulos de formagdo CodingdWin sdo desenvolvidos seguindo uma metodologia de
microaprendizagem que oferece conhecimento ao dividir as informagdes em subtdpicos de pequena
dimensdo, facilmente compreensiveis. A microaprendizagem tem as suas raizes no conceito de
Hermann Ebbinghaus chamado de “curva do esquecimento”, que diz que os participantes tendem a
esquecer mais de 50% do material recém-aprendido 20 minutos imediatamente apds o término da
aula, enquanto essa percentagem aprendida cai para 40% em nove horas e, em seguida, para 24% em
31 dias se nenhuma revisdo ou repeticdo do aprendizado ocorrer e todas as outras varidveis
permanecerem constantes ( Shail, 2019 ).

Seguindo a estrutura modular (modelo), o curriculo do projeto (o curso CodingdWIN) foi estruturado
em moddulos independentes e cada mddulo é dedicado a uma area ou habilidade especifica. Os
madulos sdo projetados para serem ensinados separadamente, mas sdo faceis de serem combinados
ou reorganizados para atender as preferéncias ou necessidades dos alunos ( Alsulaili, 2023 ).

Dentro de cada mddulo, sdo apresentados tépicos e subtdpicos (subunidades) que organizam, de
forma linear e flexivel, as atividades e contelddos que os aprendentes devem acompanhar e realizar
(ver fig. 3). A estrutura foi pensada para garantir que cada mddulo atinja resultados de aprendizagem
claros e distintos.
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Figura 3: Estrutura do médulo Coding4WIN (exemplo indicativo)
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Os principais aspetos de cada um dos médulos de microaprendizagem do CodingdWIN podem ser
resumidos da seguinte forma:

e Breve e focado, fornecendo conteludo de aprendizagem direcionado em um curto
espaco de tempo

® Aduracdo de cada mddulo é de aproximadamente 2 % - 3 horas

e Aduracdo de cada tépico é de cerca de 30-45 minutos

e Aduracdo de cada subtdpico é de cerca de 5 a 10 minutos

Para levar a um maior engajamento, varios elementos interativos sdo incluidos, como apresentagdes
interativas, questionarios, videos, conteido que permite aos usuarios adicionar multipla escolha e
preencher as perguntas em branco, texto pop-up, conteudo interativo e avaliagées. Em cada médulo
de microaprendizagem, o aluno tem a oportunidade de aprender por meio de diversas atividades,
como:

° Assistir a um video instrucional e responder a uma pergunta.

° Participar de um jogo de aprendizagem online projetado para ensinar uma tarefa especifica.
° Ler um texto da web e responder a um conjunto de questdes.

° Analisar um infografico e responder a uma pequena série de perguntas.

° Usar flashcards virtuais para se preparar para um teste.

° Realizar atividades como verdadeiro ou falso, preencher lacunas, entre outras.

° Participar virtualmente de uma simulacdo baseada em cenarios.

3.4 Quadros da UE e validacdo de competéncias
3.4.1 Quadro Europeu de Qualificacdes

O curriculo CodingdWIN descreve as suas qualificacdes em termos de resultados de aprendizagem
seguindo a abordagem adotada pelo Quadro Europeu de QualificacGes (EQF) . O EQF é uma estrutura
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de 8 niveis, baseada em resultados de aprendizagem para todos os tipos de qualificacGes, que fornece
uma estrutura de referéncia comum que auxilia na comparagdo dos sistemas nacionais de
qualificacOes, estruturas e seus niveis. Ele torna as qualificacdes mais legiveis e compreensiveis em
diferentes paises e sistemas na Europa.

Cada um dos 8 niveis do QEQ é definido por um conjunto de descritores que indicam os resultados de
aprendizagem relevantes para as qualificagdes naquele nivel em qualquer sistema de qualifica¢des.

Os resultados da aprendizagem sdo definidos pelo Europass em termos de:

e Conhecimento : no contexto do QEQ, o conhecimento é descrito como tedrico e/ou factual.

e Habilidades: No contexto do QEQ, as habilidades sdo descritas como cognitivas (envolvendo
o uso do pensamento légico, intuitivo e criativo) e praticas (envolvendo destreza manual e o
uso de métodos, materiais, ferramentas e instrumentos).

® Responsabilidade e autonomia: No contexto do QEQ, responsabilidade e autonomia sdao
descritas como a capacidade do aluno de aplicar conhecimentos e habilidades de forma
autébnoma e com responsabilidade (ver tabela 1).

Quadro 1: Resultados de aprendizagem por nivel do QEQ por Europass (nd)

Nivel 1 - Resultados de aprendizagem

Conhecimento

Habilidades

Responsabilidade e autonomia

Conhecimento geral
basico

Habilidades basicas necessarias para
executar tarefas simples

Trabalhar ou estudar sob supervisdo direta
em um contexto estruturado

Nivel 2 - Resultados da aprendizagem

Conhecimento

Habilidades

Responsabilidade e autonomia

Conhecimento factual
basico de um campo de
trabalho ou estudo

Habilidades cognitivas e praticas
basicas necessarias para usar
informacg0es relevantes para realizar
tarefas e resolver problemas de
rotina usando regras e ferramentas
simples

Trabalhar ou estudar sob supervisdo com
alguma autonomia

Nivel 3 - resultado da apr

endizagem

Conhecimento

Habilidades

Responsabilidade e autonomia

Conhecimento de fatos,
principios, processos e
conceitos gerais, em um
campo de trabalho ou
estudo

Uma gama de habilidades cognitivas
e praticas necessarias para realizar
tarefas e resolver problemas
selecionando e aplicando métodos,
ferramentas, materiais e
informacgoes basicas

Assumir a responsabilidade pela conclusao
de tarefas no trabalho ou estudo; adaptar o
proprio comportamento as circunstancias na
resolucdo de problemas

Nivel 4 - Resultados da aprendizagem

Conhecimento

Habilidades

Responsabilidade e autonomia

Conhecimento factual e
tedrico em contextos
amplos dentro de um
campo de trabalho ou
estudo

Uma gama de habilidades cognitivas
e praticas necessdarias para gerar

solugBes para problemas especificos
em um campo de trabalho ou estudo

Exercer autogestdo dentro das diretrizes de
contextos de trabalho ou estudo que
geralmente sdo previsiveis, mas estao
sujeitos a mudancgas; supervisionar o
trabalho rotineiro de outros, assumindo
alguma responsabilidade pela avaliagdo e
melhoria das atividades de trabalho ou
estudo

Nivel 5 - Resultados da aprendizagem

Conhecimento

| Habilidades

Responsabilidade e autonomia

* X x

* * %
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Conhecimento
abrangente,
especializado, factual e
tedrico dentro de um
campo de trabalho ou
estudo e uma
consciéncia dos limites
desse conhecimento

Uma gama abrangente de
habilidades cognitivas e praticas
necessarias para desenvolver
solugdes criativas para problemas
abstratos

Exercitar a gestdao e a supervisao em
contextos de trabalho ou atividades de
estudo onde hda mudancas imprevisiveis;
rever e desenvolver o desempenho préprio
e dos outros

Nivel 6 - Resultados da aprendizagem

Conhecimento

Habilidades

Responsabilidade e autonomia

Conhecimento
avangado de um campo
de trabalho ou estudo,
envolvendo uma
compreensao critica de
teorias e principios

Habilidades avancadas,
demonstrando dominio e inovagao,
necessarias para resolver problemas
complexos e imprevisiveis em um
campo especializado de trabalho ou
estudo

Gerir atividades ou projetos técnicos ou
profissionais complexos, assumindo a
responsabilidade pela tomada de decisGes
em contextos de trabalho ou estudo
imprevisiveis; assumir a responsabilidade
pela gestdao do desenvolvimento profissional
de individuos e grupos

Nivel 7 - Resultados de aprendizagem

Conhecimento

Habilidades

Responsabilidade e autonomia

Conhecimento
altamente
especializado, alguns
dos quais estdo na
vanguarda do
conhecimento em um
campo de trabalho ou
estudo, como base para
pensamento original
e/ou pesquisa.
Consciéncia critica de
questdes de
conhecimento em um
campo e na interface
entre diferentes
campos

Habilidades especializadas de
resolucdo de problemas necessarias
em pesquisa e/ou inovagdo para
desenvolver novos conhecimentos e
procedimentos e integrar
conhecimentos de diferentes dreas

Gerir e transformar contextos de trabalho
ou de estudo que sejam complexos,
imprevisiveis e que exijam novas abordagens
estratégicas; assumir a responsabilidade de
contribuir para o conhecimento e a pratica
profissional e/ou de rever o desempenho
estratégico das equipas

Nivel 8 - Resultados de aprendizagem

Conhecimento

Habilidades

Responsabilidade e autonomia

Conhecimento na
fronteira mais avangada
de um campo de
trabalho ou estudo e na
interface entre campos

As competéncias e técnicas mais
avancgadas e especializadas,
incluindo sintese e avaliagdo,
necessarias para resolver problemas
criticos em investigagdo e/ou
inovagdo e para alargar e redefinir o
conhecimento existente ou a pratica
profissional

Demonstrar autoridade substancial,
inovacdo, autonomia, integridade académica
e profissional e comprometimento
sustentado com o desenvolvimento de
novas ideias ou processos na vanguarda dos
contextos de trabalho ou estudo, incluindo
pesquisa.

O curriculo CodingdWIN é estruturado em 3 niveis: Nivel Iniciante (EQF 1 e 2) — Nivel Intermedidrio
(EQF 3 e 4) — Nivel Avancado (EQF 5).

3.4.2 Competéncias, qualificacBes e profissdes europeias

* * %
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ESCO (European Skills, Competences, Qualifications and Occupations) é um projeto da Comissdo
Europeia, executado pela Direcdo Geral de Emprego, Assuntos Sociais e Inclusdo. E a classificacdo
multilingue europeia de Skills, Competences and Occupations que visa apoiar a mobilidade
profissional em toda a Europa e, portanto, um mercado de trabalho mais integrado e eficiente,
oferecendo uma “linguagem comum” sobre ocupacdes e habilidades que pode ser usada por
diferentes partes interessadas em tépicos de emprego, educacdo e treinamento. Por outras palavras,
a ESCO funciona como um dicionario, descrevendo, identificando e classificando ocupacgbes e
habilidades profissionais relevantes para o mercado de trabalho e educacéo e formacdo da UE.

A ESCO fornece descricdes de 3008 ocupagdes e 13.890 habilidades vinculadas a essas ocupacgdes,
traduzidas para 28 idiomas (todos os idiomas oficiais da UE, além de islandés, noruegués, ucraniano e
arabe). O pilar de qualificagGes da ESCO foi desenvolvido de forma consistente com o EQF, permitindo
desenvolver os resultados alcancados durante o trabalho no EQF. Ele esta disponivel em um portal
online e pode ser consultado gratuitamente. Sua primeira versdao completa (ESCO v1) foi publicada em
28 de julho de 2017, enquanto a versdao mais recente da classificacdo pode ser baixada ou recuperada
por meio da APl da ESCO .

Usado em aplicativos e plataformas on-line, o ESCO conecta pessoas e empregos e também promove
a mobilidade. Os seus conceitos e as relacdes entre eles podem ser compreendidos por sistemas
eletronicos, permitindo que as diferentes plataformas usem o ESCO para sugerir os empregos mais
relevantes para os candidatos com base nas suas habilidades, ou o formacdo mais relevante para
pessoas que desejam se requalificar ou se atualizar. Ao mesmo tempo, o ESCO contém descri¢cdes
precisas de ocupacdes e habilidades que podem ser usadas em anuncios de emprego e curriculos,
facilitando a comparabilidade e a correspondéncia. Por meio do seu uso no portal EURES e em muitas
outras plataformas on-line, ele ajuda os servicos de emprego publicos e privados da Europa a fornecer
seus servicos através de fronteiras, idiomas e sistemas eletronicos para melhor dar suporte as pessoas
gue desejam trabalhar em outro pais europeu.

Reconhecendo que a ESCO vincula emprego e educagao, a CodingdWIN explorou como o uso da ESCO
em anuncios de emprego online pode ajudar provedores de educacdo e de formacdo a entender quais
habilidades os mercados de trabalho precisam. Como resultado, o curriculo da CodingdWIN foi
adaptado para preparar melhor as mulheres NEET para os mercados de trabalho de amanha. A ESCO
também ajuda potenciais empregadores a entender melhor o que os participantes da CodingdWIN
aprenderam.

4.0 O curriculo CodingdWIN

4.1 Visao geral do curso
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N2 de Mddulos Médulo 1 Médulo 2 Médulo 3 Médulo 4 Médulo 5 Médulo 6
Parceiro Force & Brothers RESET INOVA+ LUDUS XR Symplexis iED
Responsavel

Visdo geral do Habilidades Digitais Basicas Como usar o Ferramentas digitais Nogoes basicas de Codificar todos os dias Pensamento
contetido

computador no seu
trabalho

para comunicagao e
colaboragao

programacao de
computadores

computacional

Duragdo estimada
do médulo
completo: 2,5-3
horas

Duragdo de cada
topico: 30-45
minutos.
Duragdo de cada
subtdpico:

5 a 10 minutos.

Tépico 1.1: Introdugdo a Tecnologia

Tépico 2.1: Microsoft

Topico 3.1: Ferramentas

Topico 4.1: Desmistificar a

Tépico 5.1: Criar o seu

Tépico 6.1: Introdugdo ao

Digital basicas para comunicagdo | codificacdo proéprio sitio Website com | pensamento
diaria o WordPress computacional
Subtdpicos Subtdpicos Subtdpicos Subtdpicos Subtdpicos Subtdpicos

1.1.1: Tipos de dispositivos digitais

2.1.1: Microsoft Office

3.1.1: Instagram

4.1.1 O que é a codificagdo
e qual a sua importancia

5.1.1: Configurar o
WordPress: navegar no
painel de controlo

6.1.1: Contexto histdrico e
evolugdo

1.1.2: Compreendendo os
componentes de software e hardware

2.1.2: Microsoft Excel

3.1.2: Facebook

4.1.2 Utilizagdes da
codificagdo na vida real

5.1.2: Desenhar o seu sitio
Web/blog: temas e layouts
personalizados

6.1.2: Compreender o
Pensamento
Computacional

1.1.3 Sistemas operacionais do
computador (Apple iOS, Microsoft
Windows, Apple macOS Linux
Operating System)

2.1.3: Microsoft
PowerPoint

3.1.3: WhatsApp

4.1.3 Codificagdo sem
ferramentas de cddigo

5.1.3: Melhorar a
funcionalidade com plug-
ins

6.1.3: Aplicagdes e
exemplos de Pensamento
Computacional

1.1.4 Hardware (dispositivos de
entrada, dispositivos de saida,
dispositivos de armazenamento,
processador (CPU))

2.1.4: Microsoft
OneNote

3.1.4: LinkedIn

5.1.4: Carregar e editar
multimédia

Topico 1.2: Iniciando o dispositivo
digital

Topico 2.2: Software
de Design Grafico

Topico 3.2: Ferramentas
basicas para comunicagdo e

Topico 4.2: Introdugdo
aos fundamentos da

Topico 5.2: Os seus
primeiros passos no

Topico 6.2: Decomposi¢do
e abstracdo de problemas

colaboragdo no trabalho programagao marketing por correio
diario eletrénico com o
Mailchimp
Subtdpicos Subtdpicos Subtdpicos Subtdpicos Subtdpicos Subtdpicos
1.2.1 Ligando dispositivos (laptop 2.2.1: Adobe 3.2.1: Microsoft Team 4.2.1: Compreender as 5.2.1: Configurar o seu 6.2.1: Decomposigdo de
(Windows 10), computador de mesa | Photoshop Linguagens de publico Problemas
(Windows 10), telefone Android, Programagédo
iPhone)
1.2.2 Reiniciando dispositivos 2.2.2: Adobe 3.2.2: Slack 4.2.2: Conceitos 5.2.2: Personalizar o seu 6.2.2: Abstragdo
Illustrator fundamentais de formulario de inscrigdo
programagdo
1.2.3 Corrigindo problemas com 2.2.3: Canva 3.2.3: Trello 4.2.3: Sintaxe e Estrutura | 5.2.3: Criar um e-mail 6.2.3: AplicagGes préticas -

dispositivos (mensagens de erro etc.)

do Cédigo

exemplos
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1.2.4 Habilidades basicas de
navegacdo (computador, laptop,
smartphone)

2.2.4: CorelDRAW

3.2.4: Miro

4.2.4: Depuragdo e
resolugdo de problemas

5.2.4: Criar uma
campanha

6.2.4: Carregando e
editando midia

1.2.5 Usando recursos de
acessibilidade (controle verbal, lupa
etc.)

4.2.5 Capacitar as
mulheres na tecnologia
(historias de sucesso para
motivagdo)

Topico 1.3: Introdugdo a Internet e a
World Wide Web

Topico 2.3:
Ferramentas de

Topico 3.3: Ferramenta
para comunicagdo e

Topico 4.3: Introdugdo a
codificagdo

Topico 5.3: Dominar os
principios basicos de

Topico 6.3: Raciocinio
algoritmico e

gerenciamento de colaboragdo no mundo da programagao reconhecimento de
tempo tecnologia padrées

Subtopicos Subtopicos Subtdpicos Subtdpicos Subtopicos Subtdpicos

1.3.1 Conexdo a Internet via Wi-Fi 2.3.1: Introdugdo as | 3.3.1: Github 4.3.1: Escrever seu 5.3.1 Desafios e exercicios |6.3.1: Reconhecimento de
Técnicas de Gestdo do primeiro programa praticos padrdes
Tempo

1.3.2 Entendendo uma URL—-o0 2.3.2: Técnicas de 3.3.2: Jira 4.3.2: Entender Algoritmos | 5.3.2 Desenvolvimento de |6.3.2: Introdugdo aos

enderego de um site

gestdo de tempo para
trabalho remoto

portefdlio e preparagdo
para a carreira

algoritmos

1.3.3 BotGes de navegagdo no Google
Chrome

2.3.3: Usando o
Todoist para
gerenciamento de
tarefas

3.3.3: Confluence

4.3.3: Exercicios
interactivos de codificagdo

5.3.3 Nogdes basicas de
codificagdo revisitadas

6.3.3: Tipos de Algoritmos

1.3.4 Baixando/salvando arquivos

2.3.4: NogdBes basicas
do Toggl Time Tracker

4.3.4: Mentoria e apoio
(recursos e comunidades
que oferecem apoio a
principiantes em
programagao, incluindo os
que se destinam
especificamente a ajudar
individuos NEET).

5.3.4 Proximos passos

6.3.4: AplicagBes praticas -
exemplos

1.3.5 Navegagdo segura na Internet

Tépico 1.4: Manter-se seguro online:
Seguranga cibernética

Tépico 2.4:
Ferramentas de

Topico 4.4: Explorar
recursos para aprender

Tépico 5.4: Explorar
recursos para aprender

Topico 6.4: Pensamento
computacional em

desenvolvimento e programagao programagao cenarios do mundo real
design da Web
Subtdpicos Subtdpicos Subtdpicos Subtdpicos Subtdpicos

1.4.1 Principais termos usados em
seguranca cibernética

2.4.1: Introdugdo ao
HTML e CSS

4.4.1: Materiais e
plataformas de
aprendizagem

5.4.1: Materiais e
plataformas de
aprendizagem

6.4.1: Beneficios do
pensamento
computacional

1.4.2 Tipos de dados pessoais alvos de
ataques cibernéticos

2.4.2: NogBes basicas
do Wix Website
Builder

4.4.2: Aplicagdes da
programagdo no mundo
real

5.4.2: AplicagBes da
programagdo no mundo
real

6.4.2: Oportunidades na
vida real em que podemos
usar o pensamento
computacional

1.4.3 Ameagas aos dados pessoais

2.4.3: Introdugdo ao
Adobe Dreamweaver

4.4.3: Criar confianga na
programagdo

5.4.3: Criar confianga na
programagao

6.4.3: Colaboragdo e
comunicagao
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1.4.4 Estratégias para lidar com
ameacas a seguranca cibernética

4.4.4: Projectos e
exercicios praticos

5.4.4: Projectos e
exercicios praticos

6.4.4: Aprendizagem
continua e adaptagdo
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Nivel iniciante
Médulo 1 - Habilidades Digitais Basicas

PARCEIRO RESPONSAVEL : Force & Brothers, Turquia

KEY WORDS: Dispositivos digitais, No¢des basicas de software e hardware, Sistemas operacionais, Solu¢do
de problemas e manutencdo, Internet e conectividade, Gestao de arquivos, NogGes basicas de seguranga
cibernética

DURAGAO ESTIMADA: 2,5 - 3 horas (a duragdo de cada tépico é de 30-45 minutos. A dura¢do de cada
subtdpico é de 5-10 minutos).

OBIJETIVOS E OBIJETIVOS DE APRENDIZAGEM: Este mddulo é projetado para usudrios com baixa
alfabetizacdo digital. O seu objetivo é equipar os alunos com conhecimento e habilidades essenciais para
reconhecer e diferenciar varios dispositivos digitais, compreender componentes de software e hardware,
navegar em varios sistemas operacionais e executar fungdes basicas, como ligar dispositivos, solucionar
erros e garantir navegacdo segura na Internet.

ESTRUTURA, CONTEUDO E RESULTADOS DE APRENDIZAGEM:

Apds a conclusdao bem-sucedida dos tdpicos e subtépicos deste médulo, os alunos (mulheres NEETS) terdo
adquirido o conhecimento, as habilidades e as competéncias descritas na tabela abaixo.

Topico 1.1: Introdugdo a Tecnologia Digital

Subtépicos Apds a conclusdo bem-sucedida, os alunos serdo capazes de:

1.1.1: Tipos de dispositivos digitais LO 1.1.1: identificar computadores pessoais e as suas fungGes principais
, distinguir entre laptops e desktops, observando as principais
diferencas, descrever os recursos dos tablets e os seus usos comuns,
reconhecer as capacidades dos smartphones nas tarefas didrias e
explicar o papel dos modems na conectividade com a Internet.

1.1.2: Compreendendo os componentes de software e |LO 1.1.2: definir hardware e software, explicando as suas diferengas
hardware fundamentais, listar componentes comuns de hardware e as suas
funcdes, identificar varios tipos de software e as suas finalidades,
diferenciar entre software de sistema e software de aplicativo e
também explicar como hardware e software interagem dentro de um
sistema de computador.

1.1.3 Sistemas operacionais de computador (Apple LO 1.1.3: navegar e utilizar as interfaces de usuario do Apple iOS,
i0S, Microsoft Windows, Apple macOS Linux Microsoft Windows, Apple macOS e Linux, identificar as caracteristicas|
Operating System) e vantagens exclusivas de cada sistema operativo, executar tarefas

basicas de gestdo de sistema em diferentes ambientes operativos e
solucionar problemas comuns em varios sistemas operativos.

1.1.4 Hardware (dispositivos de entrada, dispositivos |LO 1.1.4: identificar diferentes tipos de dispositivos de entrada,
de saida, dispositivos de armazenamento, processador [dispositivos de saida, dispositivos de armazenamento e processadores,
(CPU)) reconhecendo as suas fungdes em sistemas de computagdo; entender a
conexdo e a interagdo entre diferentes componentes de hardware
dentro de um sistema de computador, selecionar componentes de
hardware apropriados com base em necessidades e requisitos
especificos de computagdo, solucionar problemas relacionados a
hardware e executar tarefas bdsicas de manutengdo para garantir
funcionalidade e longevidade ideais.
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Tépico 1.2: Iniciando o dispositivo digital

Subtdpicos

Apds a conclusdo bem-sucedida, os alunos serdo capazes de:

1.2.1 Ligando dispositivos (laptop (Windows 10),
computador de mesa (Windows 10), telefone Android,
iPhone)

LO 1.2.1: ligar laptops, desktops, telefones Android e iPhones, entender
os processos de inicializagdo de diferentes dispositivos, solucionar
problemas comuns de inicializagdo, navegar pela interface do usuario
apos a inicializagdo, desligar dispositivos com seguranga e gerenciar as
configuragGes de energia.

1.2.2 Reiniciando dispositivos

LO 1.2.2: reiniciar computadores, smartphones, tablets e outros
dispositivos digitais, entenda os beneficios de reiniciar dispositivos,
identificar quando reiniciar é apropriado, diferenciar entre reiniciar,
desligar e redefinir e siga os protocolos de seguranga para evitar perda
de dados e garantir a eficiéncia.

1.2.3 Corrigindo problemas com dispositivos
(mensagens de erro, hardware ndo responde etc.)

LO 1.2.3:identificar e interpretar mensagens de erro comuns em varios
dispositivos, entender as causas de problemas de hardware e
implementar etapas de solugdo de problemas, diagnosticar problemas
relacionados com software e aplicar solugbes eficazes, utilizar
ferramentas de diagndstico integradas e utilitdrios do sistema para
solugdo de problemas, seguir procedimentos sistematicos para isolar,
corrigir e verificar solugGes.

1.2.4 Habilidades basicas de navegagdo (computador,
laptop, smartphone)

LO 1.2.4: navegar pela interface do usuario de computadores, laptops e
smartphones para aceder a recursos e aplicativos essenciais, entender
o layout e a organizagdo das interfaces do sistema operacional em
diferentes dispositivos, executar tarefas comuns de navegagao, como
abrir/fechar aplicativos e alternar telas ou janelas, utilizar ferramentas
e recursos de navegacdo integrados para aumentar a produtividade e
adaptar técnicas de navegacdo a diferentes tipos de dispositivos e
sistemas operacionais.

1.2.5 Usando recursos de acessibilidade (controle
verbal, lupa etc.)

LO 1.2.5: utilizar funcionalidades de controlo por voz para interagir com
dispositivos através de comandos de voz, operar funcionalidades de
ampliagdo para aumentar o conteudo na tela, melhorando a
legibilidade, configurar definicGes de acessibilidade para atender as
preferéncias e necessidades individuais, identificar funcionalidades
adicionais de acessibilidade, como leitores de tela e métodos
alternativos de entrada, e promover a consciencializagdo sobre
acessibilidade no design e implementagdo digital.

Tépico 1.3: Introdugao a Internet e a World Wide
Web

Subtdpicos

Apds a conclusdo bem-sucedida, os alunos serdo capazes de:

1.3.1 Conexdo a Internet via Wi-Fi

LO 1.3.1: identificar e selecionar redes Wi-Fi disponiveis para
estabelecer conexdes de internet, configurar definicdes de Wi-Fi,
incluindo inserir credenciais de rede e ajustar parametros, solucionar
problemas comuns de conectividade Wi-Fi e aplicar solugbes, proteger
conexGes Wi-Fi usando praticas recomendadas e protocolos de
criptografia, otimizar o desempenho do Wi-Fi gerenciando a intensidade
do sinal e o congestionamento da rede.

1.3.2 Entendendo um URL — o enderego de um site

LO 1.3.2: identificar e interpretar os componentes de um URL, incluindo
protocolo, nome de dominio e caminho, entender a fungdo e o
significado de cada componente de URL, reconhecer diferentes tipos de
URLs, como URLs absolutas e relativas, navegar na web usando URLs|

para aceder a sites e recursos especificos, discernir as implicagdes de
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seguranca de URLs, incluindo identificar conexdes seguras e reconhecer
URLs maliciosos.

1.3.3 BotOes de navegagao no Google Chrome

LO 1.3.3: utilizar botSes de navega¢do no Google Chrome, incluindo
voltar, avangar, atualizar, pagina inicial e favoritos, entender as fungdes|
de cada botdo de navegagdo, usar atalhos de teclado e gestos do rato
para tarefas comuns de navegac¢do, explorar recursos de navegagao
adicionais, como omnibox, gerenciamento de guias e histérico de
navegacdo, personalizar as configuragGes e preferéncias de navegagao
no Google Chrome.

1.3.4 Baixar/salvar ficheiros

LO 1.3.4: baixar ficheiros da internet usando navegadores da web ou
baixando software, reconhecer diferentes formatos de ficheiro e os
aplicativos necessdrios para abri-los, gerenciar ficheiros baixados
organizando , renomeando e realocando-os, garantir a seguranga e a
integridade dos ficheiros baixados verificando a autenticidade e a busca
por malware, utilizar varias opgdes para guardar os ficheiros, incluindo
armazenamento local, externo e/ou na nuvem.

1.3.5 Navegacdo segura na Internet

LO 1.3.5: reconhecer ameagas on-line, como malware, golpes de
phishing e sites maliciosos, identificar indicadores de sites seguros,
incluindo HTTPS, certificados SSL e icones de cadeado, utilizar recursos
de seguranga integrados em navegadores da web, como bloqueadores
de pop-ups e filtros antiphishing, manter a privacidade e a
confidencialidade usando senhas fortes e evitando sites ndo seguros,
avaliar o contetdo on-line criticamente para discernir informagdes
confidaveis de informagdes incorretas.

Toépico 1.4: Manter-se seguro online: Seguranga
cibernética

Subtdpicos

Apos a conclusdao bem-sucedida, os alunos serdo capazes de:

1.4.1 Principais termos usados em seguranga
cibernética

LO 1.4.1: definir termos essenciais de segurancga cibernética, como
malware, phishing, criptografia, firewall e violagdo de dados, entender
o significado e o contexto de cada termo-chave em seguranga
cibernética, articular conceitos de seguranga cibernética de forma eficaz
usando terminologia apropriada, reconhecer ameagas cibernéticas
comuns, vetores de ataque e medidas de seguranga associadas.

1.4.2 Tipos de dados pessoais alvos de ataques
cibernéticos

LO 1.4.2: identificar varios tipos de dados pessoais visados por invasores
cibernéticos, incluindo informagdes financeiras, pessoais, de login e
médicas, entender o valor e a sensibilidade dos dados pessoais e as
potenciais consequéncias do acesso ndo autorizado, implementar
medidas para proteger dados pessoais, como criptografia e
autenticagdo multifator, aumentar a conscientizagdo sobre a protegdo
de dados pessoais e reconhecer ameagas cibernéticas.

1.4.3 Ameacas aos dados pessoais

LO 1.4.3: identificar e categorizar vérias ameagas a dados pessoais,
incluindo ataques cibernéticos e violagbes de dados, entender as
consequéncias potenciais das ameagas a dados pessoais, avaliar e
avaliar o cenario de risco para dados pessoais e implementar estratégias
de mitigacdo de risco, manter-se informado sobre ameagas emergentes
e em evolugdo a dados pessoais.

1.4.4 Estratégias para lidar com ameagas a seguranga
cibernética

LO 1.4.4: identificar e categorizar varias ameagas a seguranga
cibernética, como malware, phishing e ataques DDoS, entender os
principios de gerenciamento de riscos a seguranga cibernética, incluindo
avaliagdo e mitigacdo de riscos, implementar medidas proativas para
prevenir incidentes de seguranga cibernética, aplicar procedimentos de
resposta e recuperagdo a incidentes para minimizar o impacto e
restaurar as operagoes.
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HABILIDADES E COMPETENCIAS (SEGUINDO CLASSIFICACAO ESCO):

Conceitos mais amplos: Trabalhando com computadores
Habilidades mais restritas: Usar hardware de TIC

Conceitos mais amplos: Tecnologias de informacdo e comunicacao ( tic)
Conceitos mais restritos: Uso do computador

Conceitos mais amplos: Habilidades e competéncias essenciais
Habilidades mais restritas: Realizar pesquisas na web, Criar conteudo digital , Usar software de
comunicacdo e colaboracdo, Operar hardware digital , Aplicar medidas de seguranca digital

Nivel Intermediario
Mddulo 2 - Como usar o computador no seu trabalho

PARCEIRO RESPONSAVEL : RESET, Chipre

KEY WORDS: Microsoft Office, folhas de cdlculo, apresentagdo, anotagdes, design grafico, gestdo de
tempo, gestao de tarefas, trabalho remoto, ferramentas de produtividade, desenvolvimento web, HTML,
CSS, criadores de sites.

DURAGAO ESTIMADA: 2,5 - 3 horas (a duracdo de cada tépico é de 30-45 minutos. A dura¢do de cada
subtépico é de 5-10 minutos).

OBIJETIVOS E OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM: Este mddulo visa fornecer aos alunos uma compreensao
fundamental de aplicativos essenciais de computador comumente usados em varias fungdes de trabalho,
com foco no Microsoft Office, software de design grafico, ferramentas de gestdo de tempo e ferramentas
de desenvolvimento e design da web. Entender como usar o seu computador no seu local de trabalho
usando essas ferramentas é essencial para o sucesso profissional na era digital de hoje.

ESTRUTURA, CONTEUDO E RESULTADOS DE APRENDIZAGEM :

Apds a conclusdao bem-sucedida dos tdpicos e subtépicos deste médulo, os alunos (mulheres NEETS) terdo
adquirido o conhecimento, as habilidades e as competéncias descritas na tabela abaixo.

Topico 2.1: Microsoft Office

Subtdpicos Ap0s a conclusdao bem-sucedida, os alunos serdo capazes de:

2.1.1: Microsoft Word LO 2.1.1: demonstrar proficiéncia na navegacdo no Microsoft Word, incluindo
formatagdo de texto, criagdo e edicdo de documentos e utilizagdo de recursos
basicos como verificagdo ortografica e contagem de palavras.

2.1.2: Microsoft Excel LO 2.1.2: utilizar o Microsoft Excel para entrada de dados, manipulagdo e analise
basica, incluindo formatagdo de células, criagdo de férmulas e geragdo de tabelas
e graficos simples.

2.1.3: Microsoft PowerPoint LO 2.1.3: criar apresentagGes envolventes usando o Microsoft PowerPoint,
incluindo criagdo de slides, incorporagdo de elementos multimidia e
apresentacgao eficaz.
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2.1.4: Microsoft OneNote

LO 2.1.4: organizar notas, ideias e tarefas de forma eficiente usando o Microsoft
OneNote, incluindo a criagdo de cadernos, se¢des e paginas, e utilizando recursos
como tags e funcionalidades de pesquisa.

Topico 2.2: Software de Design Grafico

Subtdpicos

Ap0s a conclusdao bem-sucedida, os alunos serdo capazes de:

2.2.1: Adobe Photoshop

LO 2.2.1: usar o Adobe Photoshop para editar imagens, aplicar filtros e efeitos e
manipular camadas para criar graficos visualmente atraentes para diversas
midias digitais e impressas.

2.2.2: Adobe lllustrator

LO 2.2.2: usar o Adobe lllustrator para criar gréficos, ilustragdes e logotipos,
incluindo técnicas como desenhar formas, aplicar gradientes e trabalhar com
tipografia.

2.2.3: Canva

LO 2.2.3: criar gréficos e conteudo visual com aparéncia profissional usando o
Canva, incluindo a criagdo de publicagdes nas redes sociais, apresentagoes,
posteres e outros materiais de marketing com facilidade.

2.2.4: CorelDRAW

LO 2.2.4: usar o CorelDRAW para criar layouts, ilustragbes e materiais de
marketing, incluindo tarefas como tragar, mesclar e exportar designs para
impressao ou uso digital.

Tépico 2.3: Ferramentas de gestido de
tempo

Subtépicos

Apds a conclusdo bem-sucedida, os alunos serdo capazes de:

2.3.1: Introdugdo as Técnicas de gestdo de
Tempo

LO 2.3.1: entender os principios de gestdo de tempo eficaz, incluindo definigdo
de metas, priorizagdo de tarefas e utilizagdo de ferramentas para aumentar a
produtividade e reduzir o stress.

2.3.2: Técnicas de gestdo de tempo para
trabalho remoto

LO 2.3.2: aplicar estratégias especificas de gerenciamento de tempo adaptadas
para ambientes de trabalho remoto, incluindo gestdo de distragles,
estabelecimento de rotinas e manutengdo do equilibrio entre vida pessoal e
profissional.

2.3.3: Usando o Todoist do Chrome,
para gerenciamento de tarefas

LO 2.3.3: uso do Todoist para gerir tarefas de forma eficaz, incluindo a criagdo de
projetos, a definicdo de prazos, a organizagdo de tarefas em categorias e a
colaboragdo com os membros da equipa.

2.3.4: NogGes basicas do Toggl Time
Tracker

LO 2.3.4: usar o Toggl Time Tracker para monitorar e analisar o uso do tempo,
incluindo o rastreamento de horas de trabalho, a categorizagdo de atividades e a
geragdo de relatérios para autoavaliagdo e melhoria de produtividade.

Topico 2.4: Ferramentas de
desenvolvimento e design da Web

Subtdpicos

Ap0s a conclusdao bem-sucedida, os alunos serdo capazes de:

2.4.1: Introdugdo ao HTML e CSS

LO 2.4.1: compreender os fundamentos de HTML e CSS, incluindo a criagdo e o
estilo de paginas da web, a incorporagdo de elementos multimidia e a
compreensdo de conceitos basicos como tags, classes e IDs.

2.4.2: NogGes basicas do Wix Website
Builder

LO 2.4.2: criar sites com aparéncia profissional usando o Wix Website Builder,
incluindo tarefas como selecionar modelos, personalizar elementos de design e
adicionar conteudo e recursos para melhorar a experiéncia do usuario.

2.4.3: Introdugdo ao Adobe Dreamweaver

LO 2.4.3: usar o Adobe Dreamweaver para design e desenvolvimento de sites.
Eles serdo capazes de criar e editar paginas da web, gerir ficheiros de site de
forma eficaz e compreender conceitos basicos de codificagdo essenciais para o
desenvolvimento da web.

HABILIDADES E COMPETENCIAS (SEGUINDO CLASSIFICAGAO ESCO):

Conceitos mais amplos: Trabalhar com computadores

Habilidades mais restritas: Utilizar ferramentas digitais para colaboracdo, criacdo de conteudo e

resolucdo de problemas, Utilizar software de processamento de texto, publicacdo e apresentacdo,

Utilizar ferramentas de desenho e design auxiliados por computador , editar fotografias
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Conceitos mais amplos: Trabalhar com eficiéncia , Habilidades e competéncias de autogestao

Habilidades mais restritas: Gestdo do tempo , Gestdo de qualidade , Trabalhar de forma independente,
Trabalhar com eficiéncia , Cumprir compromissos , Atender aos detalhes , Manter a concentracdo por

longos periodos
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Nivel Intermediario
Mddulo 3 - Ferramentas digitais para comunicagdo e colaboragado

PARCEIRO RESPONSAVEL : INOVA+, Portugal
KEY PALAVRAS: Colaboracdo, Gestdo, Produtividade, Integracao, Inovacao.

DURAGAO ESTIMADA: 2,5 - 3 horas (a dura¢3o de cada tépico é de 30-45 minutos. A durac3o de cada
subtépico é de 5-10 minutos).

OBIJETIVOS E OBIJETIVOS DE APRENDIZAGEM: O objetivo deste mddulo é fornecer aos alunos as
habilidades necessarias para usar efetivamente ferramentas digitais modernas para colaboracdo,
comunicacao, gestao de projetos e produtividade em ambientes profissionais. Os alunos se aprofundarao
nas funcionalidades de ferramentas como Microsoft Teams, Slack, Trello, Miro, GitHub, Jira e Confluence,
aprendendo a configurar e gerir espacos de trabalho digitais, aprimorar a comunicacdo da equipa e
implementar estratégias eficientes de gestdo de projetos. Por meio de aplicagGes praticas, eles
desenvolverdao habilidades em gestdao de projetos, manuseio de controle de versao e promoc¢ao da
colaboracdo em equipa. O mdédulo também enfatiza a aprendizagem e a inovagdo continuas, preparando
os alunos para se adaptarem a novas tecnologias e a manterem uma vantagem competitiva no local de
trabalho. Ao final do mddulo, os participantes estardo equipados para integrar essas ferramentas nos seus
fluxos de trabalho, levando a uma eficiéncia aprimorada e praticas inovadoras nas suas organizacgdes.

ESTRUTURA, CONTEUDO E RESULTADOS DE APRENDIZAGEM :

Apds a conclusdo bem-sucedida dos tépicos e subtdpicos deste mddulo, os alunos (mulheres NEETS) terdo
adquirido o conhecimento, as habilidades e as competéncias descritas na tabela abaixo.

Topico 3.1: Ferramentas basicas para
comunicagao diaria
Subtdpicos Ap0s a conclusdao bem-sucedida, os alunos serdo capazes de:

3.1.1: Instagram LO 3.1.1: identificar fungBGes primarias da plataforma (como feed, pesquisa,
upload, atividade e configuragdes), criar e configurar contas, usar hashtags e
geolocalizagOes, postar fotos e videos com filtros, aplicando ferramentas de
edigdo. Além disso, eles poderao analisar gostos, comentarios e partilhas, avaliar
estratégias de postagem e configuragdes de privacidade e criar uma estratégia
de conteudo com fotos, videos, histérias e reels para maximizar o engajamento.
3.1.2: Facebook LO 3.1.2: identificar fungGes principais como Feed de noticias, amigos e eventos.
Eles entenderdo a criagdo de perfil e controles de privacidade, aplicardo
habilidades postando conteddo e interagindo, analisardo configuragdes de
privacidade e avaliardo métodos de interagdo. Finalmente, eles criardo
estratégias de marketing digital.

3.1.3: WhatsApp LO 3.1.3: identificar recursos-chave como mensagens, chamadas e atualizagGes
de status. Eles entenderdo as configuragGes de privacidade, aplicardo habilidades
em mensagens, chamadas e moderagdo de grupos, analisardo o impacto da
criptografia na seguranca e avaliardo os métodos de comunicagdo. Finalmente,
eles criardo estratégias de comunicagdo personalizadas para grupos ou
empresas.

3.1.4: LinkedIn LO 3.1.4: identificar os principais componentes do perfil: experiéncia, educagado
e habilidades. Eles entenderdo a importancia da otimizagdo do perfil para
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visibilidade, aplicarao isso atualizando seus perfis e usando fungGes de busca de
emprego. Eles analisardo estratégias de networking e avaliardo a qualidade da
conexdo. Finalmente, eles criardo uma estratégia de marca pessoal usando os
recursos do LinkedIn.

Tépico 3.2: Ferramentas basicas para
comunicagao e colaborag¢ao no trabalho
diario

Subtépicos

Apds a conclusdo bem-sucedida, os alunos serdo capazes de:

3.2.1: Microsoft teams

LO 3.2.1: identificar os principais recursos: canais, chats, reunibes e
compartilhamento de arquivos. Eles entenderdo a configuragdio e a
personalizagdo da conta, aplicardo habilidades para iniciar chats, agendar
reunides e colaborar em documentos. Eles analisardo os recursos de integragao
e avaliardo as estratégias de colaboragdo. Por fim, eles criardo fluxos de trabalho
para aprimorar a produtividade da equipe e o gerenciamento de projetos.

3.2.2: Slack

LO 3.2.2: identificar as principais fungbes: canais, mensagens diretas e
compartilhamento de arquivos. Eles entenderdo a criagdo e o gerenciamento do
espago de trabalho, aplicardo o conhecimento usando canais, integrando
aplicativos e gerenciando notificagdes. Eles analisardo as funcionalidades de
pesquisa e avaliardo as praticas de comunicagdo. Por fim, eles criardo as
melhores praticas para melhorar a comunicagdo e a colaboragdo no Slack.

3.2.3: Trello

LO 3.2.3: identificar componentes: quadros, listas e cartdes. Eles entenderdo a
configuragdo do quadro de projeto e a organizagdo de tarefas, aplicardo
habilidades no gerenciamento de cartdes, uso de rétulos e definicdo de prazos.
Eles analisardo estratégias organizacionais e avaliardo Power-Ups. Por fim, eles
criardo fluxos de trabalho de gerenciamento de projetos usando os recursos do
Trello para aprimorar a organizagdo e a colaboragdo.

3.2.4: Miro

LO 3.2.4: identificar os principais recursos: quadro branco digital, ferramentas de
desenho e colaboragdo em tempo real. Eles entenderdo a configuragdo do
quadro e o uso de modelos, aplicardo o conhecimento em brainstorming,
planejamento de projetos e workshops. Eles analisardo os beneficios da
colaboragdo visual e avaliardo a eficacia do Miro na criatividade da equipe e na
resolugdo de problemas. Por fim, eles criardo projetos visuais integrando varias
midias e ferramentas de colaboragdo.

Topico 3.3: Ferramenta para comunica¢ao
e colaborag¢dao no mundo da tecnologia

Subtépicos

Apds a conclusdo bem-sucedida, os alunos serdo capazes de:

3.3.1: Github

LO 3.3.1: identificar as principais fungdes do GitHub: repositdrios, branches e
commits. Eles entenderdo o controle de versao e as solicitagdes de pull, aplicardo
isso gerenciando e contribuindo para os projetos. Eles analisardo a eficiéncia do
fluxo de trabalho e avaliardo a colaboragdo. Por fim, eles criardo fluxos de
trabalho de desenvolvimento otimizados.

3.3.2:Jira

LO 3.3.2: reconhecer os componentes do lira: tarefas, sprints e quadros. Eles
entenderdo os fundamentos dageis e os aplicardo para gerenciar projetos,
analisardo praticas ageis e avaliardo o progresso da equipe com os relatérios do
Jira. Por fim, eles criardo painéis personalizados para monitorar o
desenvolvimento de software.

3.3.3: Confluence

LO 3.3.3: os alunos identificardo os recursos do Confluence: criagdo de
documentos, gerenciamento de conteldo e colaboragdo. Eles entenderdo a
configuragdo do espago e o gerenciamento de conteudo. Eles aplicardo
habilidades de colaboragdo e organizagdo, analisardo interagdes da equipe e
avaliardo estratégias de conteudo. Por fim, eles criardo uma base de
conhecimento integrada aos fluxos de trabalho do projeto.
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HABILIDADES E COMPETENCIAS (SEGUINDO CLASSIFICAGAO ESCO):

Conceitos mais amplos: Habilidades e competéncias transversais , Conhecimento , Comunicacdo,
colaboracdo e criatividade

Conceitos mais restritos: Habilidades e competéncias sociais e de comunicacdao ; Tecnologias de

informacdo e comunicacdo ( tic ) ; Programas e qualificacdes interdisciplinares envolvendo tecnologias de
informacdo e comunicacao ( tic )

*

AL Cofinanciado pela

*

BRI Unizo Europeia 32

*


https://esco.ec.europa.eu/en/classification/skills?uri=http://data.europa.eu/esco/skill/04a13491-b58c-4d33-8b59-8fad0d55fe9e
https://esco.ec.europa.eu/en/classification/skills?uri=http://data.europa.eu/esco/skill/04a13491-b58c-4d33-8b59-8fad0d55fe9e
https://esco.ec.europa.eu/en/classification/skills?uri=http://data.europa.eu/esco/skill/c46fcb45-5c14-4ffa-abed-5a43f104bb22
https://esco.ec.europa.eu/en/classification/skills?uri=http://data.europa.eu/esco/skill/dc06de9f-dd3a-4f28-b58f-b01b5ae72ab8
https://esco.ec.europa.eu/en/classification/skills?uri=http://data.europa.eu/esco/skill/dc06de9f-dd3a-4f28-b58f-b01b5ae72ab8
https://esco.ec.europa.eu/en/classification/skills?uri=http://data.europa.eu/esco/skill/dc06de9f-dd3a-4f28-b58f-b01b5ae72ab8
https://esco.ec.europa.eu/en/classification/skills?uri=http://data.europa.eu/esco/skill/552c4f35-a2d1-49c2-8fda-afe26695c44a
https://esco.ec.europa.eu/en/classification/skills?uri=http://data.europa.eu/esco/skill/552c4f35-a2d1-49c2-8fda-afe26695c44a
https://esco.ec.europa.eu/en/classification/skills?uri=http://data.europa.eu/esco/isced-f/061
https://esco.ec.europa.eu/en/classification/skills?uri=http://data.europa.eu/esco/isced-f/061
https://esco.ec.europa.eu/en/classification/skills?uri=http://data.europa.eu/esco/isced-f/061
https://esco.ec.europa.eu/en/classification/skills?uri=http://data.europa.eu/esco/isced-f/061
https://esco.ec.europa.eu/en/classification/skills?uri=http://data.europa.eu/esco/isced-f/061
https://esco.ec.europa.eu/en/classification/skills?uri=http://data.europa.eu/esco/isced-f/068
https://esco.ec.europa.eu/en/classification/skills?uri=http://data.europa.eu/esco/isced-f/068
https://esco.ec.europa.eu/en/classification/skills?uri=http://data.europa.eu/esco/isced-f/068
https://esco.ec.europa.eu/en/classification/skills?uri=http://data.europa.eu/esco/isced-f/068

‘CodingawIN

Nivel avancado

Médulo 4 - NogOes basicas de programacdo de computadores

PARCEIRO RESPONSAVEL: LUDUS XR, Dinamarca

KEY WORDS: Linguagens de programacdo populares (foco em C#, mencdo de linguagens C, Python, Java,
SQL e similares), Varidveis, Tipos de dados, Estruturas de controle, Loops, Condicionais, Fun¢des, Sintaxe,
Depuracao, Solucao de problemas

DURAGAO ESTIMADA: 2,5 - 3 horas (a duragdo de cada tépico é de 30-45 minutos. A dura¢do de cada
subtépico é de 5-10 minutos).

OBIJETIVOS E OBIJETIVOS DE APRENDIZAGEM: Um moddulo com foco no que é programacgdo de
computadores, a importancia e os principais usos da codificacdo. A principal linguagem para desenvolver
habilidades de codificagdo sera C#. Este médulo apresentara aos alunos os fundamentos da programacao,
incluindo a compreensao de linguagens de programacdo, conceitos fundamentais como variaveis, tipos
de dados e estruturas de controle, sintaxe e estrutura de cédigo, depuracdo e solucdo de problemas e
empoderamento de mulheres em tecnologia por meio de histdrias de sucesso motivacionais.

ESTRUTURA, CONTEUDO E RESULTADOS DE APRENDIZAGEM:

Apds a conclusdao bem-sucedida dos tdpicos e subtépicos deste médulo, os alunos (mulheres NEETS) terdo
adquirido o conhecimento, as habilidades e as competéncias descritas na tabela abaixo.

Topico 4.1: Introdugdo aos Fundamentos da

Programacao

Subtdpicos Apos a conclusdao bem-sucedida, os alunos serdo capazes de:

4.1.1 O que é a programacdo e por que é importante LO 4.1.1: Compreender os conceitos basicos da programacgao e
sua importancia na era digital, reconhecer o papel da programacgao
na formagdo de diferentes tecnologias e industrias e valorizar a
relevancia das competéncias em programag¢do nos locais de
trabalho modernos e nas oportunidades de carreira.

4.1.2 Usos da programagao na vida real LO 4.1.2: Identificar aplicagdes reais da programagdo em dreas tdo
diversas como o desenvolvimento de software, design de sites,
andlise de dados e robdtica, explorar como a programagao é usada
em dispositivos, servigos e sistemas do dia a dia, desde aplicativos
méveis até eletrodomésticos inteligentes, e analisar estudos de
caso para compreender o impacto da programagao na inovagao,
resolugdo de problemas e desenvolvimento social.

4.1.3 Programacgdo com ferramentas sem cédigo LO 4.1.3: Aprender sobre o conceito de plataformas sem cédigo e
de baixo cdédigo e seu papel na simplificagdo do processo de
desenvolvimento, além de identificar diversas ferramentas e
plataformas sem cédigo disponiveis para diferentes fins.

Topico 4.2: Introdugao aos Fundamentos da

Programacao
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Subtépicos

Apds a conclusdo bem-sucedida, os alunos serdo capazes de:

4.2.1: Compreensdo das Linguagens de Programacao

LO 4.2.1: Compreender a importancia das linguagens de
programacdo na tecnologia contemporanea, reconhecer as
linguagens de programagdo mais populares e suas aplicagdes,
distinguir as principais caracteristicas das diferentes linguagens e
discutir como as linguagens de programagdo se cruzam com as
metodologias de desenvolvimento de software.

4.2.2: Conceitos Fundamentais de Programacgao

LO 4.2.2: Demonstrar proficiéncia nos conceitos fundamentais de
programacdo, incluindo variaveis, tipos de dados e estruturas de
controlo; compreender e aplicar lagos, condicionais e fungdes no
desenvolvimento de programas; definir variaveis, identificar tipos
de dados e explicar sua importancia; explicar as estruturas de
controlo bdsicas para resolver problemas de programacgdo; e
implementar fungdes para modularizar o cddigo e melhorar a
reutilizagdo.

4.2.3: Sintaxe e Estrutura do Cédigo

LO 4.2.3: Compreender e aplicar a sintaxe e estrutura do cddigo em
C#, incluindo a formatagao correta, organizagdo e boas praticas de
comentarios; analisar e interpretar a sintaxe de C#; explicar a
estrutura eficaz do cdédigo para melhorar a legibilidade e
manutengdo; e aplicar convengdes de codificagdo e melhores
praticas para escrever codigo limpo e eficiente.

4.2.4: Depuragdo e Resolugdo de Problemas

LO 4.2.4: Adquirir habilidades para identificar e resolver erros
comuns no codigo C#, utilizando técnicas de depuragdo e
estratégias de resolucdo de problemas; desenvolver habilidades
em identificar e isolar erros de sintaxe, erros logicos e erros em
tempo de execugdo; empregar técnicas sistematicas de depuragdo
para diagnosticar e resolver problemas de forma eficaz; e aplicar
ferramentas e estratégias de depuragao para solucionar problemas
em cddigo complexo e melhorar a confiabilidade do programa.

4.2.5: Empoderamento das Mulheres na Tecnologia
(Histérias de Sucesso para Motivagdo)

LO 4.2.5: Usar como exemplos motivadores as histdrias de sucesso
de mulheres na tecnologia, obter insights sobre as conquistas e
contribuigdes das mulheres bem-sucedidas na area, identificar as
barreiras enfrentadas pelas mulheres na industria e explorar
estratégias para superar os desafios baseados em género, além de
se empoderar para usar suas habilidades e conhecimentos a fim de
fazer contribuigOes significativas para a comunidade tecnoldgica,
promovendo a diversidade e inclusdo.

Topico 4.3: Explorando Recursos para Aprender
Programacao

Subtépicos

Apods a conclusdo bem-sucedida, os alunos serdo capazes de:

4.3.1: Escrever o Seu Primeiro Programa

LO 4.3.1: Escrever de forma independente um programa basico em
C#, demonstrando compreensdo dos conceitos fundamentais de
programacdo e sintaxe; desenvolver e executar um programa
simples, aplicando esses conceitos para criar cédigo funcional;
escrever codigo claro e conciso, com formatagdo adequada e boas
praticas de comentarios para melhorar a legibilidade e
manutengdo; e ganhar confianca nas habilidades de programagao
ao fazer a transicdo do aprendizado tedrico para a aplicagdo
pratica, criando uma base para o crescimento continuo na
programagao.
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4.3.2: Compreensdo de Algoritmos

LO 4.3.2: Compreender proficientemente o conceito de algoritmos,
seu papel na programagdo e sua importdncia na resolugdo de
problemas; analisar e implementar algoritmos basicos em C#;
adquirir uma compreensao abrangente dos algoritmos e seu papel
na solugdo de problemas computacionais; analisar e avaliar
diversas estratégias algoritmicas quanto a sua eficiéncia e
aplicabilidade; e aplicar o raciocinio algoritmico para criar solugdes
eficazes para problemas do mundo real, aprimorando as
habilidades de resolugdo de problemas e pensamento
computacional.

4.3.3: Exercicios Interativos de Programacgao

LO 4.3.3: Participar ativamente em exercicios de programagao para
aplicar os conceitos aprendidos anteriormente; participar em
sessGes interativas de programacdo para reforgar os fundamentos
de C#; envolver-se em desafios e atividades praticas de
programacdo para promover um ambiente de aprendizado ativo e
aprimorar as habilidades praticas de codificagdo.

4.3.4: Mentoria e Suporte

LO 4.3.4: |dentificar e utilizar recursos e comunidades que
oferecam mentoria e suporte para iniciantes em programagao, com
foco no apoio a individuos NEET (ndo empregados, ndo em
educagdo ou treinamento); acessar uma gama abrangente de
recursos, incluindo féruns online, comunidades de codificagdo e
plataformas de mentoria para orientagdo e apoio; interagir com
mentores experientes e colegas para buscar conselhos,
compartilhar experiéncias e colaborar em projetos; explorar
servigos de apoio especializados para abordar os desafios Unicos
enfrentados pelos individuos NEET, capacitando-os a seguir
carreiras gratificantes na area da tecnologia.

Topico 4.4: Dominando os fundamentos da
programacao

Subtdpicos

Apos a conclusdao bem-sucedida, os alunos serdo capazes de:

4.4.1: Materiais e Plataformas de Aprendizagem

LO 4.4.1: Avaliar e selecionar adequadamente materiais e
plataformas de aprendizagem para adquirir habilidades de
programacgdo, considerando a relevancia do conteudo,
acessibilidade e qualidade instrucional; navegar eficazmente por
diversas plataformas de aprendizagem online e recursos para
otimizar a experiéncia de aprendizagem; e desenvolver um plano
de aprendizagem personalizado, adaptado aos objetivos e
preferéncias individuais, utilizando uma combinagao de recursos e
materiais para o aprendizado continuo.

4.4.2: AplicagGes do Mundo Real da Programagao

LO 4.4.2: Reconhecer e descrever as aplicagdes do mundo real da
programagdo, demonstrando compreensdo de como os conceitos
de programagdo sdo utilizados em diversas industrias e areas;
explorar diversas aplicagdes da programacgdo, ganhando insights
sobre a relevancia pratica e a versatilidade das habilidades de
codificagdo; analisar estudos de caso e exemplos, identificando
padrdes e melhores praticas para utilizar a programacgao na solugdo
de problemas complexos e impulsionar a inovagdo; e propor
solugBes inovadoras para desafios do mundo real utilizando
conceitos de programagdao, fomentando a criatividade e o
pensamento critico.
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4.4.3: Construindo Confianga em Programagdo LO 4.4.3: Desenvolver estratégias e técnicas para aumentar a
confianga em programagdo, enfrentando desafios com
autoconfiangca e resiliéncia; cultivar uma mentalidade de
crescimento em relagdo a programacao, encarando desafios como
oportunidades de aprendizagem e desenvolvimento; construir
autoconfianga através de prdatica continua e reflexdo,
reconhecendo progressos e conquistas; e envolver-se em
atividades colaborativas de programagdo para desenvolver
confianga em trabalhar de forma eficaz em ambientes de equipe e
contribuir para objetivos coletivos.

4.4.4: Projetos e Exercicios Praticos LO 4.4.4: Realizar projetos e exercicios praticos de programacao,
aplicando as habilidades recém-adquiridas em cenarios do mundo
real e aprimorando a proficiéncia através da experiéncia pratica;
concluir uma série de projetos e exercicios, variando de tarefas
simples a desafios complexos; obter experiéncia pratica no
desenvolvimento de projetos, aprimorando habilidades de
resolugdo de problemas e proficiéncia em programagdo em
contextos reais; e apresentar projetos, compartilhando
experiéncias com colegas, recebendo feedback e contribuindo para
uma comunidade de aprendizagem colaborativa

HABILIDADES E COMPETENCIAS (SEGUINDO CLASSIFICACAO ESCO):

Conceitos mais amplos: Habilidades e competéncias transversais

Conceitos mais restritos: Resolucdo de problemas; Planear e organizar, Processar informacdes, ideias e

conceitos , Pensar de forma criativa e inovadora

Conceitos mais amplos: Habilidades e competéncias de pensamento

Habilidades mais restritas: Viemorizar informacdées , Pensar rapidamente , Pensar analiticamente ,

Pensar holisticamente , Pensar criticamente

Conceitos mais amplos : Processamento de informacdes, ideias e conceitos
Habilidades mais restritas : Executar calculos matematicos analiticos , Usar andlises para fins comerciais
, Abordar problemas de forma critica

Conceitos mais amplos: Demonstrar vontade de aprender , Trabalhar com dispositivos e aplicativos
digitais
Habilidades mais restritas: Usar linguagens de consulta , Aplicar habilidades basicas de programacao
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Nivel avancado
Mddulo 5 - Pensamento computacional

PARCEIRO RESPONSAVEL: Symplexis , Grécia

KEY PALAVRAS: Programacdo, ferramentas sem cédigo, exemplos do dia a dia, WordPress, website,
MailChimp, campanha

DURAGAO ESTIMADA: 2,5 - 3 horas (a duracdo de cada tépico é de 30-45 minutos. A dura¢do de cada
subtépico é de 5-10 minutos).

OBIJETIVOS E OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM: Este mddulo fornece aos utilizadores um compéndio de
exemplos de "programacdo no dia a dia", estudos de caso e exercicios aos quais eles podem se relacionar.
O objetivo é equipar os alunos com habilidades essenciais de codificacdo e conhecimento pratico sobre
desenvolvimento de websites (utilizando WordPress) e marketing por email (utilizando Mailchimp),
ajudando-os a ganhar confianca e habilidades para se envolver ativamente em atividades digitais. Ao

longo deste madulo, 0s alunos irdo:
a) Compreender os fundamentos da programacao, suas aplicagdes no mundo real e o uso de ferramentas
sem codigo para iniciar praticas de programacao de forma eficaz,

b) Adquirir as habilidades necessarias para criar um website funcional usando WordPress e
c) Obter o entendimento basico e as habilidades praticas necessdrias para configurar campanhas de
marketing por email utilizando Mailchimp.

ESTRUTURA, CONTEUDO E RESULTADOS DE APRENDIZAGEM :

Apds a conclusdo bem-sucedida dos tépicos e subtdpicos deste mddulo, os alunos (mulheres NEETS) terdo
adquirido o conhecimento, as habilidades e as competéncias descritas na tabela abaixo.

Topico 5.1: Introdugdo ao Pensamento
Computacional

Subtdpicos IApos a conclusdao bem-sucedida, os alunos serdo capazes de:

5.1.1: Configurar o seu WordPress: navegagdo pelo |LOs 5.1.1: Compreender o painel do WordPress (objetivo e layout,
painel incluindo seus principais componentes como a barra de administragdo,
menu de navegacdo e diversos widgets), navegar pelos menus e submenus|
do painel (incluindo Posts, Paginas, Midia, Aparéncia, Plugins e
Configuragdes) e personalizar as configuragdes do painel de acordo com|
suas preferéncias para melhorar o fluxo de trabalho e produtividade.
5.1.2: Criar o seu site/blog: temas e layouts LOs 5.1.2: Explorar diferentes temas e opgdes de layout disponiveis no
personalizados \WordPress para personalizar a aparéncia de um site ou blog, compreender
os principios do design responsivo e como selecionar temas que se
adaptam a diferentes tamanhos de tela e dispositivos, além de
personalizar configuragdes de tema, cores, fontes e elementos de layout|
para criar um site ou blog Unico e visualmente atraente..

5.1.3: Melhorando a funcionalidade com plugins LOs 5.1.3: Explorar a ampla gama de plugins disponiveis no WordPress €
suas diversas funcionalidades, aprender como pesquisar, instalar, ativar ¢
configurar plugins para adicionar novos recursos e aprimorar a
funcionalidade de um site ou blog e aplicar boas praticas para gerenciar|
plugins, incluindo atualizagGes, verificagdes de compatibilidade e solugao|
de problemas comuns.
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5.1.4: Enviar e editar media

LO 5.1.4: Enviar imagens, videos, ficheiros de audio e outros tipos de
media utilizando a biblioteca de media, organizar ficheiros de media,
criar galerias e incorporar media em publicagées e paginas, além de
utilizar as ferramentas de edi¢do integradas para cortar, redimensionar,
rodar e otimizar imagens diretamente no WordPress para melhorar 3
apresentagao e o desempenho.

Topico 5.2: Os seus primeiros passos no marketing
por e-mail com Mailchimp

Subtépicos

IApds a conclusdo bem-sucedida, os alunos serdo capazes de:

5.2.1: Configurar a sua audiéncia

LOs 5.2.1: Configurar e gerir a audiéncia de forma eficaz para alcangar os|
subscritores certos, compreender a importancia da segmentagdo da
audiéncia para campanhas de e-mail personalizadas e explorar estratégias,
para construir e aumentar listas de subscritores de e-mail.

5.2.2: Personalizar o seu formulario de inscrigdo

LOs 5.2.2: Descobrir como criar e personalizar formularios de inscrigao
para capturar informagOes essenciais dos subscritores, aprender as
melhores praticas para desenhar formularios de inscricdo que estejam
alinhados com a marca e incentivar as inscrigdes, e reconhecer o papel dos|
formularios de inscri¢do na otimizagdo dos esforgos de marketing por e-
mail.

5.2.3: Criar um e-mail

LOs 5.2.3: Dominar o processo de criagdo e design de e-mails profissionais
utilizando o Mailchimp, desenvolver competéncias na criagdo de linhas de
assunto cativantes, cdpias persuasivas e chamadas a agao eficazes para
impulsionar o envolvimento, e explorar técnicas de formatagao de e-mails|
e recursos de personalizagdo para entregar mensagens impactantes aos|
subscritores.

5.2.4: Criar uma campanha

LOs 5.2.4: Planear e executar uma campanha de marketing por e-mail,
compreender a importancia dos objetivos da campanha, definicdo do
publico-alvo e planejamento de conteldo, e explorar os diferentes tipos|
de campanhas de e-mail utilizando os recursos do Mailchimp para uma
execugdo bem-sucedida da campanha

Topico 5.3: Dominando os Fundamentos da
Programacao

Subtdpicos

IApos a conclusdao bem-sucedida, os alunos serdo capazes de:

5.3.1 Desafios e Exercicios Praticos

LOs 5.3.1: Explorar desafios e exercicios praticos (através do jogo sério
CAWIN)

5.3.2 Desenvolvimento de Portfdlio e Preparagao
para a Carreira

LOs 5.3.2: Enfrentar varios desafios de programacdo e exercicios praticos|
para reforgar habilidades de programacao e capacidades de resolugdo de|
problemas num ambiente de apoio; participar em exercicios concebidos
para reforgar conceitos chave de programagao e habilidades de resolugdo
de problemas; aplicar o pensamento critico para identificar solugGes
Gtimas para problemas de programacgao, iterando e refinando abordagens
conforme necessdrio; e demonstrar resiliéncia e perseveranga ao
ultrapassar desafios, desenvolvendo confianga para enfrentar tarefas|
complexas de programagdo de forma eficaz.

5.3.3 Repeti¢do dos Fundamentos de Programagao

LOs 5.3.3: Rever e reforgar a compreensdo dos conceitos fundamentais de|
programacdo abordados ao longo do mddulo; rever os conceitos e
técnicas de programacdo fundamentais, aprofundando a compreensdo ¢
o dominio dos principios de programagao; identificar dreas de melhoria e
definir objetivos de aprendizagem personalizados para o desenvolvimento,
continuo de habilidades; e consolidar o conhecimento e as habilidades|
através de pratica pratica, solidificando a proficiéncia em programacao e
preparando para cursos ou projetos avangados.

5.3.4 Préximos Passos

LOs 5.3.4: Adquirir conhecimento e habilidades para identificar e seguir os
préximos passos na sua jornada de programacao; refletir sobre o percurso
de aprendizagem, conquistas e areas de crescimento; desenvolver um

plano para o avango continuo na programagdo, delineando objetivos|
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especificos e planos de agdo; e envolver-se com recursos e comunidades
para apoio continuo e desenvolvimento profissional, fomentando um
compromisso de longo prazo com a aprendizagem e o crescimento na
drea.

Topico 5.4: Exploragao de Recursos para Aprender
Programacao

Subtépicos

IApds a conclusdo bem-sucedida, os alunos serdo capazes de:

5.4.1 Materiais de Aprendizagem e Plataformas

LO 5.4.1: Avaliar e selecionar de forma proficiente materiais e plataformas|
de aprendizagem adequados para adquirir habilidades de programacgao,
considerando a relevancia do conteldo, acessibilidade e qualidade
instrucional; navegar eficazmente por varias plataformas de
aprendizagem online e recursos para otimizar a experiéncia de|
aprendizagem; e desenvolver um plano de aprendizagem personalizado,
adaptado aos objetivos e preferéncias individuais, utilizando uma
combinagdo de recursos e materiais para aprendizagem continua.

5.4.2 AplicagGes Reais de Programacgao

LO 5.4.2: Reconhecer e descrever as aplicagdes reais da programagao,
demonstrando compreensdo de como os conceitos de programagao sao
utilizados em varias industrias e areas; explorar diversas aplicagGes de|
programacdo, ganhando uma visdo sobre a relevancia pratica e a
versatilidade das habilidades de codificagdo; analisar estudos de caso e
exemplos, identificando padrées e melhores praticas para utilizar a
programacdo para resolver problemas complexos e impulsionar a
inovacdo; e propor solugdes inovadoras para desafios reais utilizando|
conceitos de programacgdo, fomentando a criatividade e o pensamento,
critico.

5.4.3 Construindo Confianga na Programacgao

LO 5.4.3: Desenvolver estratégias e técnicas para melhorar a confianga na
programacdo, abordando desafios com autoconfianga e resiliéncia;
cultivar uma mentalidade de crescimento em relagdo a programacgdo,
encarando desafios como oportunidades para aprendizagem e
crescimento; construir autoconfianga através da pratica iterativa e
reflexdao, reconhecendo o progresso e as conquistas; e envolver-se em
atividades colaborativas de programagdo para desenvolver confianga no
trabalho eficaz em ambientes de equipa e na contribuicdo para objetivos
coletivos.

5.4.4 Projetos e Exercicios Praticos

LO 5.4.4: Realizar projetos e exercicios praticos de programagao,
aplicando as habilidades adquiridas a cendrios reais e aprimorando 3
proficiéncia através da experiéncia prdtica; completar uma série de|
projetos e exercicios, variando de tarefas simples a desafios complexos;
ganhar experiéncia pratica no desenvolvimento de projetos, aprimorando
habilidades de resolugdo de problemas e proficiéncia em programagdo em
contextos do mundo real; e apresentar projetos, partilhando experiéncias|
com colegas, recebendo feedback e contribuindo para uma comunidade
de aprendizagem colaborativa.

HABILIDADES E COMPETENCIAS (SEGUINDO CLASSIFICAGAO ESCO):

Conceitos mais amplos: Competéncias transversais e competéncias

Conceitos mais especificos: Lidar com problemas, Planeamento e organizacdo, Processamento de

informacdo, ideias e conceitos, Pensamento criativo e inovador

Conceitos mais amplos: Usar ferramentas digitais para colaboracdo e produtividade, Resolver

problemas com ferramentas digitais, Usar criativamente tecnologias digitais, Planear estratégia de

marketing

Cofinanciado pela
Uniao Europeia

39


https://www.google.com/url?q=https://esco.ec.europa.eu/en/classification/skills?uri%3Dhttp://data.europa.eu/esco/skill/04a13491-b58c-4d33-8b59-8fad0d55fe9e&sa=D&source=docs&ust=1742227912267527&usg=AOvVaw0up2sI9vUyB19af6OvTFpv
https://www.google.com/url?q=http://data.europa.eu/esco/skill/13d301d0-98cb-414f-a8f9-a3f059228133&sa=D&source=docs&ust=1742227937453146&usg=AOvVaw1C6TkKeereZxKCYaY0b-UK
https://www.google.com/url?q=http://data.europa.eu/esco/skill/66fdc34c-2326-4baa-b8ff-7a1d1015fe3a&sa=D&source=docs&ust=1742227938169201&usg=AOvVaw2w5XrBcoUKMworuvSQEPUM
https://esco.ec.europa.eu/en/classification/skill?uri=http%3A%2F%2Fdata.europa.eu%2Fesco%2Fskill%2Ffff1d675-c36a-4c12-9cd4-407f21ccd06a
https://esco.ec.europa.eu/en/classification/skill?uri=http%3A%2F%2Fdata.europa.eu%2Fesco%2Fskill%2Ffff1d675-c36a-4c12-9cd4-407f21ccd06a
https://www.google.com/url?q=http://data.europa.eu/esco/skill/fff1d675-c36a-4c12-9cd4-407f21ccd06a&sa=D&source=docs&ust=1742227967208665&usg=AOvVaw3Koai6UMBUElrvGxmRp3xL
https://www.google.com/url?q=http://data.europa.eu/esco/skill/e84d080a-ff6d-41a7-b7b9-133e97c7bf00&sa=D&source=docs&ust=1742227936657623&usg=AOvVaw19_hy3wndkOZCQRQK4XqYw
https://www.google.com/url?q=http://data.europa.eu/esco/skill/7a17d7ce-01a2-4746-bbcc-22ffe22fa16e&sa=D&source=docs&ust=1742228016434896&usg=AOvVaw2JwET8o9Goivoa7aTnZgEn
https://www.google.com/url?q=http://data.europa.eu/esco/skill/736ef286-fbd3-4e5c-a4b4-d1e2008c9898&sa=D&source=docs&ust=1742228030620292&usg=AOvVaw2sRmdYHPDSRcLHL_sgEdY8
https://www.google.com/url?q=http://data.europa.eu/esco/skill/736ef286-fbd3-4e5c-a4b4-d1e2008c9898&sa=D&source=docs&ust=1742228030620292&usg=AOvVaw2sRmdYHPDSRcLHL_sgEdY8
https://www.google.com/url?q=http://data.europa.eu/esco/skill/ccdf3597-5c80-410f-896d-e1bdfa223de9&sa=D&source=docs&ust=1742228046755539&usg=AOvVaw104ufyeESOlfBMRpCkFjoP
https://www.google.com/url?q=http://data.europa.eu/esco/skill/c2d48b3a-1f91-4442-8f18-6c43a589737b&sa=D&source=docs&ust=1742228061296701&usg=AOvVaw1uT4Dm0a7QsZbjVJc7LWAB
https://www.google.com/url?q=http://data.europa.eu/esco/skill/c2d48b3a-1f91-4442-8f18-6c43a589737b&sa=D&source=docs&ust=1742228061296701&usg=AOvVaw1uT4Dm0a7QsZbjVJc7LWAB

‘Coding4WIN

Competéncias mais especificas: Monitorizar tendéncias tecnoldgicas, Estimular processos criativos,
Planear marketing digital, Estimular a criatividade na equipa, Procurar inovacdo nas praticas atuais,
Desenvolver ideias criativas, Desenvolver estratégia de media
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Nivel avancado
Médulo 6 - Pensamento Computacional

PARCEIRO RESPONSAVEL: iED, Grécia

KEY WORDS: Pensamento computacional, algoritmos, abstragdo, resolugdo de problemas,
decomposic¢do, reconhecimento de padrdes, competéncias

OBIJETIVOS E OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM: Um mddulo que ajudara os utilizadores a identificar alguns
dos elementos do pensamento computacional, como a decomposi¢do de dados, processos ou problemas
em partes menores e geriveis, reconhecimento de padrdes, entre outros. O médulo visa introduzir os
aprendentes aos principios e aplicacbes do pensamento computacional. Através da exploracdo do
contexto histdrico, da compreensdo do pensamento computacional e da andlise das suas aplicagbes
praticas e cendrios do mundo real, os aprendentes desenvolverdo uma base sélida nos conceitos de
pensamento computacional. Os objetivos de aprendizagem incluem compreender a decomposi¢do de
problemas, a abstracdo, o pensamento algoritmico e o reconhecimento de padrdes, bem como
reconhecer oportunidades para aplicar o pensamento computacional em varios cenarios da vida real,
promovendo a colaboragdo, comunicac¢do, aprendizagem continua e adaptacao.

DURACAO ESTIMADA: 2,5 - 3 horas (a duracdo de cada tépico é de 30-45 minutos. A duracdo de cada
subtoépico é de 5-10 minutos).

ESTRUTURA, CONTEUDO E RESULTADOS DE APRENDIZAGEM :

Apds a conclusdao bem-sucedida dos tdpicos e subtépicos deste médulo, os alunos (mulheres NEETS) terdo
adquirido o conhecimento, as habilidades e as competéncias descritas na tabela abaixo.

Topico 6.1: Introdugdo ao Pensamento
Computacional
Subtépicos IApds concluir cada subtdpico, os alunos serdo capazes de:

6.1.1: Contexto Histérico e Evolugdo LO 6.1.1: Identificar o contexto histdrico e a evolugdo do pensamento
computacional, demonstrando compreensdo dos marcos chave e influéncias no
seu desenvolvimento.

6.1.2: Compreensao do Pensamento LO 6.1.2: Explicar os conceitos fundamentais do pensamento computacional.
Computacional
6.1.3: AplicagOes e Exemplos de Pensamento [LO 6.1.3: Aplicar os principios do pensamento computacional a problemas do
Computacional mundo real, demonstrando a capacidade de reconhecer oportunidades para
solugbes computacionais e fornecendo exemplos concretos de como o
pensamento computacional pode ser utilizado em diversas areas.

Topico 6.2: Decomposicao de Problemas e

Abstragao

Subtépicos IApds concluir cada subtdpico, os alunos serdo capazes de:

6.2.1: Decomposicdo de Problemas LO 6.2.1: Deconstruir problemas complexos e dividi-los em componentes menores
e mais gerenciaveis..

6.2.2: Abstragdo LO 6.2.2: Gerir a abstragdo de conceitos ou problemas complexos para modelos
ou representagGes simplificadas.

6.2.3: AplicagGes Praticas — Exemplos LO 6.2.3: Aplicar técnicas de decomposigdo e abstragdo a problemas do mundo

real, demonstrando a capacidade de dividir questdes complexas em componentes
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gerencidveis e criar modelos ou representagdes simplificadas que capturam as|
caracteristicas essenciais para uma resolugdo eficaz de problemas.

Topico 6.3: Pensamento Algoritmico e
Reconhecimento de Padroes

Subtdpicos IApds concluir cada subtdpico, os alunos serdo capazes de:

6.3.1: Reconhecimento de Padroes LO 6.3.1: Demonstrar competéncia na identificagio de padrdoes em diversos
conjuntos de dados ou cenarios.

6.3.2: Introdugdo aos Algoritmos LO 6.3.2: Identificar algoritmos fundamentais e estruturas algoritmicas.

6.3.3: Tipos de Algoritmos LO 6.3.3: Categorizar e diferenciar entre varios tipos de algoritmos.

6.3.4: AplicagOes Praticas - Exemplos LO 6.3.4: Aplicar os principios do pensamento algoritmico na andlise €

implementagdo de exemplos praticos em diversos dominios.

Toépico 6.4: Pensamento Computacional em
Cenarios do Mundo Real

6.4.1: Beneficios do Pensamento LO 6.4.1: Identificar os beneficios do pensamento computacional.

Computacional

6.4.2: Oportunidades na Vida Real onde LO 6.4.2: |dentificar e avaliar oportunidades para aplicar o pensamento
podemos usar o Pensamento Computacional [computacional em cenarios do mundo real.

6.4.3: Colaboragdo e Comunicagdo LO 6.4.3: Demonstrar habilidades eficazes de colaboragdo e comunicagdo no

contexto do pensamento computacional.

6.4.4: Aprendizagem Continua e Adaptagdo |LO 6.4.4: Engajar-se em aprendizagem continua e adaptagdo no contexto do
pensamento computacional e adaptar as abordagens de resolugdo de problemas|
a desafios e contextos em evolugdo.

HABILIDADES E COMPETENCIAS (SEGUINDO CLASSIFICAGAO ESCO):

Conceitos mais amplos: Conhecimento, Pensamento
Conceitos mais especificos: Tecnologias de informacdo e comunicacdo (TIC)

Conceitos mais amplos: Competéncias
Conceitos mais especificos: Trabalho com computadores

Conceitos mais amplos: Competéncias transversais
Conceitos mais especificos: Lidar com problemas, Planeamento e organizacdo, Processamento de

informacdes, ideias e conceitos, Pensar de forma criativa e inovadora

Conceitos mais amplos: Utilizacdo de ferramentas digitais para colaboracdo, criacdo de conteudo e
resolucao de problemas
Competéncias mais especificas: Resolucdo de problemas com ferramentas digitais

Conceitos mais especificos: Uso de computadores, Design e administracao de bases de dados e redes,
Desenvolvimento e andlise de software e aplicacdes
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5.0 Estratégias de aprendizagem de adultos e ensino inclusivo

Na era p6s-COVID da alfabetizacdo digital - ou melhor ainda, “alfabetizagcdes” no plural, educadores e
instrutores adultos ndo sdao mais “especialistas”, mas cocriadores de conhecimento com seus alunos;
facilitadores e mentores ao mesmo tempo e aprendizes ao longo da vida! Como resultado, as atividades
em sala de aula, sejam presenciais ou online, sdo fundamentalmente diferentes, a teoria é infundida com
a pratica e o objetivo é muito mais do que a “transmissdo” de conhecimento. Trata-se também de
reconstruir o relacionamento educador-aluno e ajudar as pessoas a se sentirem bem-vindas, respeitadas
e mais fortalecidas e capazes para um futuro melhor.

A educacdo inclusiva é o primeiro principio do Pilar Europeu dos direitos sociais, que sublinha que: “Todas
as pessoas tém direito a uma educacgdo de qualidade e inclusiva, a formagdo e a aprendizagem ao longo
da vida, a fim de manter e adquirir competéncias que lhes permitam participar plenamente na sociedade
e gerir com sucesso as transicbes no mercado de trabalho” ( Comissdao Europeia, Espaco Europeu da

Educacdo, nd).

A educacdo inclusiva estda no centro do projeto CodingdWIN e significa oportunidades reais de
aprendizagem para grupos tradicionalmente excluidos, como mulheres, minorias, individuos com
deficiéncias, comunidades socioeconémicas desfavorecidas, migrantes, refugiados, individuos LGBTQ+,
idosos, individuos de areas rurais ou remotas, etc. As salas de aula inclusivas do Coding4W!IN valorizam as
contribuicdes Unicas que as mulheres NEET de todas as origens trazem para a aula, permitindo que grupos
diversos aprendam e crescam juntos para o beneficio de todos ( UNICEF, nd ).

5.1 Principios de aprendizagem de adultos

Os principios basicos da aprendizagem de adultos destacam o fato de que os alunos adultos sdo muito
diferentes das criangas em termos de motivacdo, relevancia da educagdo para suas vidas e as maneiras
pelas quais aplicam o conhecimento, as habilidades, as atitudes e as experiéncias que adquirem por meio
da educacdo, seja formal ou ndo formal ( Knowles et al, 2020 ). Os seguintes principios-chave adaptados
por Collins (2004) podem servir como um guia para educadores e formadores de adultos envolvidos no
projeto Codingd4WIN, ajudando-os a projetar e fornecer formacdo ndo formal que seja adaptado as
necessidades especificas de seus alunos adultos: mulheres que ndo estdao empregadas, em educagdo ou
treinamento.

v Adultos precisam entender o propdsito do aprendizado. Eles sdo motivados a aprender quando

acreditam que isso os ajudara em seu desenvolvimento pessoal ou profissional, por exemplo, para
realizar tarefas praticas ou lidar com os problemas cotidianos.
“O que devo fazer como formador?” Mostre aos alunos como a formac¢daoCodingdWIN pode ser
aplicada ao seu trabalho futuro ou como pode ser valioso para outras responsabilidades atuais ou
futuras. Se necessario, adapte o material e as atividades ou exemplos para refletir os seus préprios
interesses.
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v Adultos s3o orientados a objetivos e apreciam um programa educacional bem organizado, com
uma estrutura clara e contetdo relevante e util. Eles buscam a relevancia do que estdo a aprender
para o que querem alcangar.

“O que devo fazer como formador?” Explique aos alunos como este curso os ajudard a atingir os
seus objetivos. Mostre aos alunos o panorama geral desde o inicio, forneca objetivos claros e
especificos e baseie a aprendizagem em resultados praticos.

v Embora os adultos respondam a pressdes externas, eles sdo movidos principalmente por motivos
internos, por exemplo, o desejo de maior satisfacdo no trabalho, autoestima, qualidade de vida e
outros sao motivadores poderosos para alunos adultos.

“O que devo fazer como formador?” O conhecimento por si sé pode ser desmotivador para muitos
NEETSs. Seja explicito sobre como o curso os ajudara em suas vidas e trabalho. Use exemplos da
vida real que os motivarao.

v Adultos trazem um rico conjunto de experiéncias que formam a base de seu aprendizado e
aprendem mais facilmente quando o aprendizado é ativo. Portanto, eles aprendem melhor
guando podem recorrer a sua experiéncia e aprender no contexto de tarefas e problemas da vida
real.

“O que devo fazer como formador?” Incentive-os a compartilhar histérias pessoais, experiéncias
e conhecimento relevantes ao tépico. Incentive o pensamento, a discussdo e a interacao, faca

perguntas, organize atividades de trabalho em equipa, demonstracdes praticas, etc.

v Adultos sdo aprendizes autodirigidos e querem assumir a responsabilidade por suas decisdes

sobre educacao, incluindo quando, como e o que aprender. Embora a autodire¢do seja um aspeto
fundamental da aprendizagem de adultos, os criticos apontam que nem todos os adultos
preferem ou sdo capazes de aprendizagem autodirigida, entdo o papel do formador é crucial.
“O que devo fazer como formador?” Envolva-os no processo de aprendizagem, cocrie o “contrato
educacional” da sua turma com eles e incentive sua participacdo ativa para promover um senso
de propriedade e empoderamento. Tenha em mente que a disponibilidade de Recursos
Educacionais Abertos (REA) pode “mudar a natureza da atividade de ensino em si, com alunos
autodirigidos capazes de assumir mais controle sobre sua aprendizagem” ( Comissdo Europeia,
2012, p. 22 ). No entanto, como nem todos os alunos sabem como usar toda a gama de novas
tecnologias ou nao tém boas habilidades de navegacdo, a chave para os educadores é ajuda-los a
identificar, pesquisar, avaliar, analisar e usar efetivamente o vasto numero de fontes e
informagdes que nos cercam na era digital.

v Os adultos sentem a necessidade de ser respeitados e reconhecidos por suas contribui¢cdes e
experiéncias, por isso esperam ter a oportunidade de expressar suas opinides e serem ouvidos.
“O que devo fazer como formador?” Seja cortés e paciente, aprenda e use os nomes dos
participantes corretamente e mostre valor em todas as contribuicdes. Passe um tempo
conhecendo seu publico: quem eles sdo, o que eles sabem, o que eles querem saber e, finalmente,
o que eles aprenderam.

5.2 Dicas praticas para os instrutores do CodingdWIN
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Pense por um momento sobre suas aulas atuais ou anteriores. Seu grupo poderia ser considerado diverso
por causa de um ou mais dos seguintes? Idade — Deficiéncia — Sexo — Género — Orientagdo sexual —
Casamento e unido civil — Gravidez e maternidade — Raca e etnia — Origem étnica — Idioma — Religido ou
crenca (incluindo falta de crenga) ou qualquer outro status ou caracteristica. Considere também se vocé
tem alunos com diferentes niveis de motivagdo, atitudes, experiéncia académica ou profissional, ou
diferentes respostas a ambientes de sala de aula e praticas de ensino especificos.

Em uma sala de aula diversa, mas inclusiva, seja fisica ou virtual, ensino eficaz significa o trabalho de
professores ou instrutores eficazes. Mas quem é o educador inclusivo eficaz?

Educadores inclusivos eficazes focam ndao apenas em coisas como clareza de instrugao, variedade de
instrucdo, engajamento no processo de aprendizagem e taxas de sucesso dos alunos, mas também - e
este é um ponto critico - na inclusdo de participantes de diversas origens, com diversas necessidades e
diversas habilidades. Educadores inclusivos e eficazes:

Vv ter uma atitude inclusiva, usando e buscando constantemente métodos de ensino, ferramentas e
recursos que permitam que todos os alunos, independentemente de sua origem ou
circunstancias, desfrutem e se beneficiem da melhor experiéncia de aprendizagem possivel.

Vv valorizar os talentos e contribui¢es Unicas dos seus alunos e procurar tornar a aprendizagem

mais variada e rica para todos, estabelecendo metas elevadas para todos os alunos e motivando-

0s

reconhecer que uma compreensdao mais critica de qualquer assunto é possivel quando uma

variedade maior de perspetivas e experiéncias estdo presentes na sala de aula.

sao altamente pacientes, acolhedores, amigaveis, motivados e comprometidos, empdticos e bons

ouvintes

demonstram habilidades de resolugdo de problemas, sdo flexiveis e tentam pensar “fora da caixa”

atualizar suas habilidades digitais, seus conhecimentos e usar materiais/recursos/ferramentas de

ensino atualizados.

O RS

trabalhar em equipa com a sua turma e outros profissionais da educagdo, conforme apropriado.

Baseado em Wyatt-Ross (2018) e Universidade de Yale - Poorvu Centro de Ensino e Aprendizagem (2017)
, adaptamos e propomos - em ordem aleatdria - diversas abordagens de construcdo de relacionamentos
que podem ajudar os educadores - tanto em aulas presenciais quanto online - a construir uma sala de aula
acolhedora e segura para todos:

v Aprenda e pronuncie os nomes dos alunos corretamente para mostrar respeito por suas
identidades.

v Passe algum tempo construindo relacionamentos permitindo que os alunos compartilhem
histdrias curtas e fagam perguntas para construir conexao e confianga.

Vv Participe de conversas individuais regulares com os alunos para criar afinidade e abordar as
preocupagdes o quanto antes, em vez de esperar que os problemas surjam.

v Demonstre paixdo e conhecimento especializado em sua disciplina para inspirar e motivar os
alunos, promovendo um ambiente de aprendizagem colaborativo e a compreensao.

v Fornega suporte por meio de oportunidades adicionais de aprendizado e comunicagdo confiavel,
demonstrando comprometimento com a conclusdo bem-sucedida do curso pelos alunos.
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Incorpore a diversidade ao curriculo por meio de materiais inclusivos e linguagem sensivel para
gue todos os alunos se sintam representados e valorizados.

Reflita sobre preconceitos e atitudes implicitas em relacdo aos alunos, monitore ativamente as
interagbes e implemente estratégias para minimizar o preconceito e manter altas expectativas
para todos.

Use os dias internacionais como oportunidades para discutir e conscientizar sobre questdes
criticas, por exemplo, Dia Internacional das Mulheres e Meninas na Ciéncia, Dia Internacional da
Mulher, Dia Internacional para a Elimina¢do da Violéncia contra as Mulheres, Dia Mundial do
Orgulho e muitos outros!

Veja-se como os participantes do CodingdWIN o veem! Que tipo de expressoes faciais eles veem?
O que seu tom de voz e linguagem corporal dizem a eles sobre o quao confortavel vocé esta com
eles? Que linguagem vocé usa? Quais perce¢des os alunos tém de vocé com base em sua
aparéncia, vestimenta e fala? Deixe seu grupo conhecé-lo. Coisas que vocé acha que nao
importam, como sua cor ou programa de TV favorito, na verdade importam porque os fazem se
sentir mais préximos de vocé!
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