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Designação Programação Visual para Professores 
 

Área de Formação (CNAEF) ECTS Nível EQF 
481 – Ciências Informáticas 3 6 

 

 Presenciais Online - síncronas Online - assíncronas       TOTAL 
Horas de contacto  - 32  32 

Horas de trabalho autónomo 52 
Horas TOTAIS 84 

 
Público a que se destina Jovens e adultos com formação de base em áreas não CTEAM 

Vagas (se aplicável)  
 
1. Equipa docente/ Equipa de Formação 

 nome email Science ID 
Responsável científico 
IPVC 

Pedro Miguel do Vale 
Malheiro Ramos Coutinho 

p.coutinho@estg.ipvc.pt  0C11-0619-2E71 
 

Docentes; 
Formadores/as 

Pedro Miguel do Vale 
Malheiro Ramos Coutinho 

p.coutinho@estg.ipvc.pt  0C11-0619-2E71 
 

 

2. Resumo  

A ação de curta duração em Programação Visual Para Professores pretende capacitar os profissionais da 
área da Educação a utilizar os conceitos e ferramentas de Programação Visual nas suas várias atividades, 
desde a preparação de conteúdos à avaliação de desempenho dos alunos. 

O programa da ação de curta duração faz uma introdução à programação visual e às várias ferramentas 
de suporte; aborda os fundamentos da programação, nomeadamente o pensamento e lógica 
computacional, aplicados no contexto da ferramenta Scratch; e ainda contempla utilização da 
programação visual em vários cenários de contexto de sala de aula. Desta forma, pretende-se que os 
participantes fiquem capacitados a utilizar a programação visual como ferramenta nas suas dinâmicas de 
ensino. 

 

3. Objetivos de aprendizagem  

1. Compreender os conceitos básicos de programação, na lógica e no pensamento computacional, sem 
que seja necessário o código da programação textual; 

2. Explorar ambientes e conceitos das ferramentas de programação visual, nomeadamente o Scratch; 
3. Compreender o potencial de utilização da programação visual no processo educativo; 
4. Explorar a aplicação da programação visual em diferentes práticas de ensino e avaliação. 

https://europa.eu/europass/en/description-eight-eqf-levels
mailto:p.coutinho@estg.ipvc.pt
mailto:p.coutinho@estg.ipvc.pt
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4. Conteúdos  

1. Introdução à Programação Visual 
1.1. O que é programação visual? 
1.2. Programação textual VS Programação visual 
1.3. Ferramentas de programação visual 
2. Programação Visual com Scratch 
2.1. Interface do Scratch: área de scripts, palco, personagens e cenários 
2.2. Blocos do Scratch: movimento, aparência, som, controle e eventos 
2.3. Exemplos de utilização: animações, histórias interativas e jogos educativos simples 
3. Pensamento Computacional e Lógica com Scratch 
3.1. Variáveis e operadores 
3.2. Sequências de comandos 
3.3. Estruturas condicionais 
3.4. Estruturas de repetição 
3.5. Funções e procedimentos 
4. Programação Visual na Sala de Aula 
4.1. Programação visual e objetivos de aprendizagem 
4.2. Práticas de ensino com programação visual: 
4.2.1. Simuladores e jogos de cálculo (matemática) 
4.2.2. Simuladores de processos (ciências) 
4.2.3. Histórias interativas sobre eventos históricos (história) 
4.2.4. Animações com efeitos visuais e som (arte/música) 
4.3. Avaliação com programação visual 
4.3.1. Atividades interativas para revisão, reflexão e consolidação de conhecimentos dos alunos 
4.3.2. Quizzes e jogos para avaliação de conhecimentos dos alunos 

 

5. Metodologias de ensino e aprendizagem 

A metodologia de ensino-aprendizagem está baseada na combinação 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 
programação enquanto desenvolvem projetos práticos e interativos, próximos de problemas do mundo 
real. Na metodologia construcionista os participantes são desafiados a criar projetos que sejam relevantes 
a nível pessoal e profissional, enquanto exploram livremente as ferramentas. 

A combinação destas metodologias permite ao formador atual como facilitador num ambiente de 
aprendizagem dinâmico, criativo e envolvente para os alunos, levando-os a dominar as temáticas da 
programação visual com maior motivação. 

 

6. Avaliação  

A classificação final no curso resultará da média ponderada, numa escala de 20 pontos, das classificações 
parcelares, tendo em conta as ponderações seguintes: 

A. Assiduidade: 10% 
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B. Participação ativa e de qualidade nas várias sessões: 20% 
C. Trabalho desenvolvido 70% com as seguintes componentes: 
a. Projeto de programação visual para fim educativo 
b. Reflexão sobre a utilização do projeto em contexto educativo 

As datas das submissões dos vários elementos de avaliação serão indicadas na primeira sessão, sempre 
dentro do período da realização da ação de curta duração. 
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