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Designacao ‘ Robds Educativos Digitais

Area de Formacdo (CNAEF) ECTS Nivel EQF
581 3 6
Presenciais Online - sincronas  Online - assincronas TOTAL
Horas de contacto - 32 32

Horas de trabalho autonomo | 52

Horas TOTAIS | 84

Publico a que se destina

Jovens e adultos com formagdo de base em areas ndo CTEAM

Vagas (se aplicavel)

1. Equipa docente/ Equipa de Formagao

2

nome

email

Science ID

IPVC

Responsavel cientifico | Elisabete Ferraz da Cunha

elisabetecunha@ese.ipvc.pt | C41E-A4D9-3C8D

Formadores/as

Docentes; Elisabete Ferraz da Cunha

elisabetecunha@ese.ipvc.pt | C41E-A4D9-3C8D

. Resumo

Esta acdo de curta duragdo visa proporcionar a aquisicdo de competéncias para a criagcdo de robds digitais
para a implementacdo de tarefas que permitam desenvolver o pensamento computacional. Através da
exploracdo prévia de kits de robdtica que envolvem programacdo visual e tangivel, serd promovida a
digitalizacdo de robds, culminando na aplicacdo de robds digitais em tarefas desafiadoras.

3. Objetivos de aprendizagem

1.

NoubkwbN

curriculo escolar e sua aplicagdo em diversas disciplinas;

Compreender a importancia do pensamento computacional como competéncia fundamental no

Identificar as praticas associadas ao pensamento computacional;
Explorar as potencialidades da robdtica para desenvolver o pensamento computacional;
Utilizar ambiente de programacao visual para criar projetos;
Explorar kits de programacao visual e tangivel;

Resolver problemas com recurso a robds digitais;
Implementar a programacao de robds digitais e aplica-los a resolucdo de tarefas didaticas.
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4. Conteudos

1. Pensamento Computacional (10 h)

1.1. Pensamento computacional no curriculo;

1.2. Préticas do Pensamento Computacional;

1.3. Avrobética no desenvolvimento do Pensamento Computacional.

2. Programagao visual e tangivel (22 h)

2.1. Exploracao de ambientes de programacao visual;

2.2. Exploragdo de kits fisicos e digitais de programacao tangivel;

2.3. Explorar ambientes educativos com recurso a robos digitais : Escape Room;

2.4. Programacdo de robos digitais | Varidveis e Listas | Programacdo orientada de um robo Digital |
Aplicacdo do robo a resolucdo de uma tarefa.

5. Metodologias de ensino e aprendizagem

No contexto de curso massivo, os formandos serdo orientados através do roteiro de aprendizagem. Na
fase da ambientacdo serd promovida a apresentacdo dos participantes através de mural interativo ou
forum. Recorrendo a metodologias de aprendizagem ativa, para cada conteudo esta associada a duracdo,
objetivos de aprendizagem e competéncia a atingir, recursos interativos e respetiva(s) e-atividade(s), bem
como férum de duvidas. Os formandos poderdo realizar as e-atividades propostas de forma flexivel e
serdao acompanhados semanalmente pela equipa de professores, durante 16 semanas.

6. Avaliacao

A avaliagdo desta acdo de curta duragao contempla os seguintes parametros:

- E-atividades realizadas aquando da introdugdo de conceitos (50%) (férum de discussdo, quizz e avaliagdo entre
pares)

- Implementagdo de um robé educativo digital (50%) (avaliagdo entre pares)

O estudante tem aprovagdo na unidade curricular se atingir uma classificagdo igual ou superior a 9,5 valores.
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