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Programacéo e Roboética, 3.° e 4.°anos de escolaridade

Enquadramento

A inclusdo da Programacao e Robética como Oferta Complementar, no 3.° e
4.° anos de escolaridade, evidencia a aposta do AEGS na preparacdo dos
alunos para os desafios do futuro digital e conjuntamente, social. Com 60
minutos semanais e uma abordagem transdisciplinar, as atividades planeadas
em codocéncia, entre o professor titular da turma e o professor de TIC, visam
fomentar a criatividade, a resolucdo de problemas e o trabalho em equipa,
utilizando ferramentas e linguagens de programacao simples e acessiveis.

Descricao da atividade

O desenvolvimento de projetos préaticos e desafiadores, ao longo do ano letivo,
na area das tecnologias digitais apresentam-se como fundamentais para o
desenvolvimento do pensamento computacional nos alunos, preparando-as
para os desafios atuais da tecnologia, e também de competéncias sociais
relevantes para a interacdo em sociedade. Projetos que véo desde a
programacédo de histérias interativas, de jogos simples ou a programacao de
robds para distintas funcdes, com recurso ao desenvolvimento de algoritmos,
fortalecem as areas de competéncia do PASEO e a aquisicdo das AE de
diferentes disciplinas, preparando os alunos para um futuro digital e em
constante evolugao.

Envolvimento dos alunos

Os alunos participam nos diferentes projetos como cocriadores no processo
de aprendizagem. S&o incentivados a explorar, a experimentar e a resolver
problemas. Os alunos desenham um esboc¢o do cenério e da jogabilidade,

programam o jogo, com recurso a ferramentas de programacéao, criando as
personagens, 0s movimentos e as interagcdes, demonstram o jogo aos seus
pares e através do feedback destes e do professor, aprimoram o projeto.
Através de desafios praticos e com recurso ao trabalho colaborativo, os
alunos tornam-se protagonistas na criacdo de solucdes.

Recursos

- Computadores;

- Robbs;

- Ferramentas de Programacdao (p.e. Scratch, UBBU);

- Materiais complementares para criacdo de cendrio e personalizacao.

Avaliacao / Resultados

O desenvolvimento de projetos na area da Programacéo e Robdtica, desde
0 3.° ano de escolaridade, tem impactado positivamente as aprendizagens
dos alunos. Para além do desenvolvimento de competéncias cientificas e
tecnoldgicas, os alunos desenvolveram competéncias sociais importantes,
como a colaboracdo, a resolucdo de problemas, a comunicacdo e a
autonomia.

Para a avaliagéo das aprendizagens foram utilizadas rubricas de avaliagéo,
com um estrutura clara e objetiva, permitindo que os alunos compreendam
os critérios pelos quais serdo avaliados. Os alunos refletiam sobre o
processo, de forma a compreender as suas areas de melhoria, € com a
ajuda do feedback do professor, que incentivava a experiéncia e
persisténcia, poderiam trilhar um caminho de melhoria nas aprendizagens.

Concretizagao
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Avaliacédo

Saber + (Programacéao e Robdtica no AEGS)
https://drive.google.com/drive/folders/1298 mfESgtmD1PDn67Mg6007pdrirzyw?usp=
sharing
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