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! Desenvolvimento do pensamento computacional

V4

ogica e sequencia

As criancas aprendem a resolver problemas de forma |

Sao incentivadas a dividir problemas complexos em partes menores, o
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! Desenvolvimento de com

ao

A0, memaoria e capacidade de concentrac

~

Melhoria da atenc
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Aprendem a lidar com a frustracao e a persis
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! Trabalho colaborativo
JA robética ed programacéo 550 frequentemente ensinadas em grupo,
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! Motivacao e aprendizagem ludica
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28 Turmas abrangidas

e 1°Ciclo - 22 turmas

=~ Alunos envolvidos e 2° Ciclo - 11 turmas

e 1° Ciclo - 490 alunos » 3°Ciclo - 18 turmas

 2° Ciclo - 250 alunos TOTAL - 51 turmas

- 3° Ciclo - 414 alunos & Horas atribuidas

TOTAL - 1154 alunos . 1° Ciclo - 770 horas

e 2° Ciclo - 363 horas

k4 Professores envolvidos |
« 3° Ciclo - b88 horas

Ty
i

TOTAL - 6 professores

W

TOTAL - 1/21 horas
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PROGRAMAR COM PROPOSITO
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PROGRAMAR COM PROPOSITO

APRENDER COM ROBQS,

] Desenvolvimento da
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Sao incentivados a tomar decisoes, testar

hipoteses e encontrar solucoes.

Aprendem a lidar com erros e falhas de

forma construtiva, usando o erro como parte

do processo de aprendizagem.
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PROGRAMAR COM PROPOSITO
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PROGRAMAR COM PROPOSITO
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APRENDER COM ROBQS,

aprendizagem ativa
motivados, sentindo-se protagonistas do seu

processo de aprendizagem.

] Estimulo a interdisciplinaridads
disciplinas e promovem aprendizagem por

projeto ou aprendizagem baseada em

problemas (ABP)

A robotica permite projetos gue cruzam
Os alunos tornam-se mais participativos e
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PROGRAMAR COM PROPOSITO
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APRENDER COM ROBQS,

PROGRAMAR COM PROPOSITO
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IMPACTOS
OBSERVADOS

Curto prazo Médio prazo

Aumento do interesse e motivacao pela Desenvolvimento solido do pensamento computacional
aprendizagem Preparacao para profissdes e contextos futuros
Melhoria das capacidades de raciocinio logico Formacao de cidadaos digitais criticos e responsaveis
Fortalecimento do trabalho em equipa Desenvolvimento de competéncias transversais
Estimulo a criatividade e a autonomia duradouras

Primeiro contacto significativo com tecnologia Promoc¢ao de uma mentalidade criadora e inovadora

educativa
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PERSPETIVAS FUTURAS

Aumentar recursos materiais (kits de robdtica, sensores, computadores)

k4 Envolver mais professores

< P(]I’tiCipCIl’ em concursos e eventos com alunos
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CONCLUSAQ

“Os alunos ndo s6 aprendem a programar, mas aprendem
programando.”

Linhas orientadoras para a Programacgdo no 1° ciclo, DGE, 2015

“O mais importante é que os alunos ‘aprendam fazendo’ “

Linhas orientadoras para a Robotica, DGE, 2016
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