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Escola Superior de Tecnologia e Gestao

Designacao ‘ Programacao Visual para Professores

Area de Formacdo (CNAEF) ECTS Nivel EQF
481 — Ciéncias Informaticas 3 6
Presenciais Online - sincronas  Online - assincronas TOTAL
Horas de contacto - 32 32

Horas de trabalho auténomo | 52
Horas TOTAIS | 84

Publico a que se destina Jovens e adultos com formagdo de base em dreas ndo CTEAM

Vagas (se aplicavel)

1. Equipa docente/ Equipa de Formagao

nome email Science ID

Responsavel cientifico | Pedro Miguel do Vale p.coutinho@estg.ipvc.pt 0C11-0619-2E71
IPVC Malheiro Ramos Coutinho

Docentes; Pedro Miguel do Vale p.coutinho@estg.ipvc.pt 0C11-0619-2E71
Formadores/as Malheiro Ramos Coutinho
2. Resumo

A acdo de curta duracao em Programacao Visual Para Professores pretende capacitar os profissionais da
area da Educacdo a utilizar os conceitos e ferramentas de Programacdo Visual nas suas varias atividades,
desde a preparacdo de conteudos a avaliacdo de desempenho dos alunos.

O programa da ac¢do de curta duragado faz uma introdugdo a programacao visual e as varias ferramentas
de suporte; aborda os fundamentos da programacdo, nomeadamente o pensamento e ldgica
computacional, aplicados no contexto da ferramenta Scratch; e ainda contempla utilizacdo da
programacdo visual em varios cenarios de contexto de sala de aula. Desta forma, pretende-se que os
participantes fiquem capacitados a utilizar a programacao visual como ferramenta nas suas dindmicas de
ensino.

3. Objetivos de aprendizagem

1. Compreender os conceitos bdsicos de programacao, na légica e no pensamento computacional, sem
gue seja necessario o codigo da programacao textual;

2. Explorar ambientes e conceitos das ferramentas de programacao visual, nomeadamente o Scratch;

3. Compreender o potencial de utilizacdo da programacao visual no processo educativo;

4. Explorar a aplicagdo da programacao visual em diferentes praticas de ensino e avaliacdo.
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4. Conteudos

1. Introdugdo a Programacgao Visual

1.1. O que é programacao visual?

1.2. Programacao textual VS Programacao visual

1.3. Ferramentas de programacao visual

2. Programagao Visual com Scratch

2.1. Interface do Scratch: area de scripts, palco, personagens e cenarios
2.2. Blocos do Scratch: movimento, aparéncia, som, controle e eventos
2.3. Exemplos de utilizagdo: animagdes, histdrias interativas e jogos educativos simples
3. Pensamento Computacional e Légica com Scratch

3.1. Variaveis e operadores

3.2. Sequéncias de comandos

3.3. Estruturas condicionais

3.4. Estruturas de repeticao

3.5. Fungdes e procedimentos

4. Programacao Visual na Sala de Aula

4.1. Programacao visual e objetivos de aprendizagem

4.2. Préticas de ensino com programacao visual:

4.2.1. Simuladores e jogos de calculo (matematica)

4.2.2. Simuladores de processos (ciéncias)

4.2.3. Histdrias interativas sobre eventos histéricos (histéria)

4.2.4. Animacbes com efeitos visuais e som (arte/musica)

4.3. Avaliagao com programacao visual

4.3.1. Atividades interativas para revisao, reflexao e consolidagdo de conhecimentos dos alunos
4.3.2. Quizzes e jogos para avaliagao de conhecimentos dos alunos

5. Metodologias de ensino e aprendizagem

A metodologia de ensino-aprendizagem estd baseada na combina¢do da aprendizagem baseada em
projetos e da metodologia construcionista de Seymour Papert.

Na metodologia de aprendizagem baseada em projetos os participantes aprendem os conceitos de
programacdo enquanto desenvolvem projetos praticos e interativos, proximos de problemas do mundo
real. Na metodologia construcionista os participantes sdao desafiados a criar projetos que sejam relevantes
a nivel pessoal e profissional, enquanto exploram livremente as ferramentas.

A combinacdo destas metodologias permite ao formador atual como facilitador num ambiente de
aprendizagem dindmico, criativo e envolvente para os alunos, levando-os a dominar as tematicas da
programacao visual com maior motivacao.

6. Avaliacao

A classificacdo final no curso resultara da média ponderada, numa escala de 20 pontos, das classificacGes
parcelares, tendo em conta as ponderagdes seguintes:

A. Assiduidade: 10%
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B. Participac¢do ativa e de qualidade nas varias sessdes: 20%

C. Trabalho desenvolvido 70% com as seguintes componentes:

a. Projeto de programacao visual para fim educativo

b. Reflexdo sobre a utilizacdo do projeto em contexto educativo

As datas das submissGes dos varios elementos de avaliacdo serdo indicadas na primeira sessdo, sempre
dentro do periodo da realizacdo da a¢do de curta duracdo.
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Aprovacdo em CTC (data):
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