
A aventura de dois ñMachadinhosò
Na descoberta do Código e da robótica
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Desafio do Agrupamento de provar à comunidadea sua relevância e 
preponderância

Envolvimento no Programa de Capacitação DigitalAgrupamento

Integração transversal das tecnologiasde informação e comunicação (TIC) e de 
outrasferramentas digitais nas práticas profissionais epedagógicas dos docentes



Roboticand Coding

Plano de formação ς35 h - 5 dias
Inovação pedagógica
Programação
Robótica

Visitas culturais
Chantilly
Paris
Senlis
Escola

12 a 16 de setembro de 2022

CHANTILLY



A viagem demorou 10h00!
Só não conseguimos andar de
trotinete e de barco...

Mapa retirado de  googlemaps







Visita cultural Vila históricade Senlis



Visita a uma escola 
local

Sala de TIC/ Robótica

Equipamentos



A gastronomia

ÅUma parte importantede doisbons pratos...



O nosso curso Roboticand Coding





Atividades pedagógicas no ensino de competências 

para o século XXI

Exemplos : 

Å Diferentes disciplinas projetam perspetivas diferentes, e essas 

perspetivas permitem um entendimento mais complexo das 

questões que nos circundam.

Å Pessoas com alto desempenho

Å Pessoas com deficiências físicas e mentais (e suas 

conquistas)

Å òComoó, òporqu°ó e òpara queó aprendemos.

Imagem retirada de revista New Routes



Documentose ferramentas desuporte

Framework Europeu de Competências Digitais (DigComp)

Framework Europeu de Competências Digitais para Educação (DigCompEdu)

Framework Europeu de Competências Digitais para Organizações (DigCompOrg) 

Autoreflexãosobre a aprendizagem eficaz através da utilização de tecnologias educativas 
inovadoras (SELFIE)

ReviewingComputationalThinkingin compulsoryEducation



Framework Europeu de Competências Digitais 
(DigComp)

Quadro desenvolvido pela União Europeia para descrever as habilidades e competências necessárias 
para a era digital. 

DigComp2.2. (2022)

Integra 250 novos exemplos de conhecimentos, competências e atitudes que ajudam os cidadãos 
a se envolverem de forma confiante, crítica e segura com tecnologias digitais emergentes

Apresenta tecnologias digitais emergentes como os sistemas impulsionados pela inteligência artificial 
(IA).



Framework Europeu de Competências Digitais para 
Educação (DigCompEdu)

Fornece uma lista de competências digitais importantes a adquirir pelos alunos devem 
ao longo da sua educação e formação.

Utilização 
segura e 

responsável da 
tecnologia

Resolução de 
problemas com 

tecnologia 
(onde se 

enquadra a 
programação e 

a robótica)

Criação de 
conteúdo com 

tecnologia

Análise e uso 
crítico de 

informação



Framework Europeu de Competências Digitais para 
Organizações (DigCompOrg) 

Basea-se no DigCompEdu

Fornecea lista de competênciasque os 
funcionáriosdasorganizaçõesdevemadquirir



Auto-reflexãosobre aprendizagem eficaz através da 
promoção da utilização de tecnologias educativas 
inovadoras (SELFIE)

Ferramenta criada pela Comissão Europeia para ajudar as escolas e os 
professores a avaliar e melhorar o uso das tecnologias da informação 
e da comunicação (TIC) na educação.



ReviewingComputationalThinkingin Compulsory
Education

Estudo acerca do Pensamento Computacional realizado em (2022) pela Comissão Europeia

Aborda os avanços significativos que têm ocorrido na integração do Pensamento Computacional na escolaridade obrigatória na 
Europa

Apresenta uma panorâmica atual daquilo que ocorre em 22Estados-Membros da União Europeia (EU) e em 8 países não 
pertencentes à UE, como disponibiliza, entre outros, onze recomendações de políticas e de práticas a adotar.

Adquire especial relevo num momento em que diversos países europeus têm vindo a incluir alguns conceitos básicos das 
Ciências da Computação nos seuscurricula, contribuindo para o desenvolvimento de competências na área do Pensamento 
Computacional. 

A Educação Computacional de qualidade é considerada como elemento-ŎƘŀǾŜ Řŀ ǇǊƛƻǊƛŘŀŘŜ άaŜƭƘƻǊŀǊ ŀǎ ŎƻƳǇŜǘşƴŎƛŀǎ ŘƛƎƛǘŀƛǎ 
ǘŜƴŘƻ ŜƳ Ǿƛǎǘŀ ŀ ǘǊŀƴǎŦƻǊƳŀœńƻ ŘƛƎƛǘŀƭΦέ



Robô

Um robô é uma máquina programável que pode ser 

controlada automaticamente para realizar tarefas 

específicas.

Ciências

Tecnologia

Engenharia

Matemática

Robótica

Sistemas de computação

Programação

Operação

Algoritmo

Construção

Mecânica

Dispositivos

Sensores

Imagem de freepik



Enquadramento pedagógico



Science
Tecnology
Enginnering
Matematics

Nos últimos anos, o acrónimo STEM 
tornou-se um fenómeno próprio.

Destina-se a ser uma 
abordagemabrangente,em vez de 
ensinar cada assunto separadamente, 
pretende incorporar alguns ou todos 
os elementos doSTEM em cada 
projeto.

Procura preparar alunos, tanto 
paraexercício da cidadania quanto 
para o mercado de trabalho.



Science
Tecnology
Enginnering
Arts
Mathematics

EnquantoSTEM dirige a sua metodologia para 
a aprendizagem através da ação, o STEAM procura 
indagar as causa e as consequências da ação.

STEAM coloca a questão: Porque se faz?

STEAM exprime-se no sentido que se dá à atividade 
e as suas consequências.

Cultura
Cinema;
Teatro;
Pintura;
Fotografia;
Literatura.

Arte

Metodológicas Pedagógicas



Science
Tecnology
Reading
Enginnering
Arts
Mathematics

STREAMadiciona mais uma camada 
ao STEM e STEAM: leitura e escrita 
(readinge wrinting).

Os defensores do STREAM veem a 
alfabetização como uma parte 
essencial de um currículo completo, 
pois requer pensamento crítico e 
criatividade.

Reading
Leitura (reading);
Escrita (writing);



Benefícios da Robótica na Educação.

ÅTorna a escola mais atrativa e mais próxima da realidade 
dos estudantes.

ÅDesenvolve nos alunos competências significativas:

ÅPensamento lógico

ÅResolução de problemas

ÅCriatividade

ÅColaboração

ÅMelhora o desempenho escolar

ÅMais próximo do mercado de trabalho

Sensores

Construção
Mecânica

Dispositivos



Código
A codificaçãoé um método de comunicaçãocom um computador.

Consistena utilizaçãode uma linguagemem que o computadorseja

capaz de compreender. A codificação permite criar a criação e

desenvolvimentodesoftware,sites,aplicativos...

Algoritmo

Conjunto de 
passos ou regras 
específicas que 
se executam 
para resolver 
um 
determinado 
problema.

Decomposição

Divisão de um 
todo nos seus 
elementos 
componentes.

Programação

Criar um 
conjunto de 
instruções para 
um computador 
interpretar e 
executar.

Debug

Ato de 
identificar e 
corrigir bugs, ou 
erros, num 
programa de 
computador.

Sequência

Instruções a ser 
executadas de 
forma 
sequencial (um 
após o outro).

Imagem de freepik



Porquê aprender a programar?

ÁCombate Dificuldades na Concentração
ÁQuando as tarefas são monótonas, as crianças 

aborrecem-se e tudo se torna motivo de 
distração. Contudo, quando existem desafios e 
dinamismo, o interesse, a motivação e o 
desempenho aumentam.

ÁEstimula o Desejo de Aprendizagem
ÁAs aulas, acontecem de forma divertida

ÁDesenvolve o Raciocínio Lógico
ÁA programação e a robótica envolvem 

relações de causa e efeito, associadas ao 
pensamento lógico e ao raciocínio preciso





Programaçãoe Robóticana Educação

ÅO currículo

ÅPensamento Computacional

ÅAlgoritmia

ÅProgramação

ÅRobótica

ProbóticaςProgramaçãoe robóticano 1.º Cicloςlinhasorientadoras

Estedocumentopretende ser um instrumento de basepara uma implementaçãodiversificada,
tendo em conta os projetos desenvolvidosnasescolase de adequaçãoaosrecursosexistentes,
com o objetivo de promover o desenvolvimento de competências de comunicação,
colaboração,criatividadee pensamentocrítico.



Os dronesna sala de aula.

Osdronespodem ser uma ferramenta pedagógica valiosa em um contexto escolar, poispodem oferecer uma variedade 
de oportunidades para aprendizagem e exploração.

ωFotografia e vídeoΥ ǇŀǊŀ ŎŀǇǘǳǊŀǊ ƛƳŀƎŜƴǎ ŀŞǊŜŀǎ ŘŜ łǊŜŀǎ ŘŜ ŜǎǘǳŘƻΣ ŎƻƳƻ ŦƭƻǊŜǎǘŀǎΣ Ǌƛƻǎ ƻǳ ŎƛŘŀŘŜǎΦ Lǎǎƻ ǇƻŘŜ 
ajudar osalunos a entender a escala e a complexidade de diferentes sistemas naturais ou urbanos.
ωMapeamentoΥ ǇƻŘŜƳ ǎŜǊ ǳǎŀŘƻǎ ǇŀǊŀ ŎǊƛŀǊ ƳŀǇŀǎ ǇǊŜŎƛǎƻǎ ŘŜ łǊŜŀǎ ŘŜ ŜǎǘǳŘƻΦ Lǎǎƻ ǇƻŘŜ ŀƧǳŘŀǊ ƻǎ ŀƭǳƴƻǎ ŀ 
compreenderconceitos de geografia e também pode ser útil para estudar mudanças ao longo do tempo.
ωEstudo científico:podem ser usados para recolher dados científicos em áreas de difícil acesso ou perigosas. 
PorŜȄŜƳǇƭƻΣ ǇŀǊŀ ŜǎǘǳŘŀǊ ŀ ǾƛŘŀ ǎŜƭǾŀƎŜƳ ƻǳpara monitorizaro meio ambiente em áreas remotas.



A nossa prática...

Programação DronesRobótica



Programação:



Robótica



Drones



Exemplosde algumasatividadesintrodutórias...



Exemplosde algumasatividadesintrodutórias...

Desafio 2

Coreografia

Objetivo: familiarizar os alunos com a noção de algoritmos

Instruções:

- em pares, um aluno dá instruções e o outro executa -as.
- um aluno assiste a um vídeo da coreografia e descreve -o para o outro

aluno, que o reproduz.

- os alunos precisam comparar a coreografia com o vídeo.



Exemplosde Plataformaspara desenvolvimentodo 
pensamentocomputacional

Ubbu

Code.org

Scratch

Tynker

https://play.ubbu.io/loginv3
https://code.org/
https://scratch.mit.edu/educators/
https://www.tynker.com/


Agora, mãos à obra...



Trabalho de aula


