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TOTAL 

 

Horas de contacto 14   14 

Horas de trabalho autónomo 14 

Horas TOTAIS 28 

 

Público a que se destina Jovens e adultos com mais de 18 anos a frequentar/diplomado em 
formação superior em áreas não CTEAM 

Vagas (se aplicável) 130 
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2. Resumo 

 

 

 
 
 
 

 

MakerDay - Digitalização e Robótica Aplicada à Educação Designação 

 
O Maker Day dedicado à digitalização e robótica aplicada à educação é uma iniciativa formativa intensiva 
que visa promover competências práticas e criativas no uso de tecnologias emergentes em contexto 
pedagógico. Através de metodologias ativas e colaborativas, os participantes são desafiados a conceber e 
prototipar soluções inovadoras que respondam a problemas reais da escola, utilizando ferramentas 
digitais, kits de robótica e plataformas de programação visual. 
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3. Objetivos de aprendizagem 
 

 
4. Conteúdos 

 

5. Metodologias de ensino e aprendizagem 
 

6. Avaliação 
 

 

 

7. Bibliografia (Deve optar apenas por uma norma de referenciação bibliográfica: ex. APA 6ª edição, Vancouver ou NP 405) 
 

 
Aprovação em CTC (data): 

(parecer) 

1. Desenvolver competências práticas em tecnologias digitais e robótica aplicadas ao contexto 
educativo. 

2. Cooperar em equipa com colegas e professores para resolver problemas de forma criativa 
3. Integrar metodologias ativas e ferramentas no desenvolvimento de soluções inovadoras para 

desafios reais da educação. 
4. Compreender o papel da robótica e da digitalização na inclusão, personalização da aprendizagem 

e melhoria das práticas pedagógicas. 

1. Introdução à Robótica Educativa 
2. Ferramentas Digitais para Educação 
3. Design Thinking e Metodologias Ágeis 
4. Análise e resolução de desafios 

5. Apresentação e Validação 

Aprendizagem baseada em projetos 

Gamificação 

Trabalho colaborativo. 

 
Avaliação contínua: 

Desenvolvimento de uma proposta de solução inovadora (80%) 

Pitch final com a apresentação da proposta (20%) 
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