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Atividade

Pensamento
computacional,
introdugdo a robdtica

Descri¢ao de Atividade

Apresentagdo a turma e das teméticas a abordar ao longo do ano letivo.
Estabelecer regras de sala de aula, seguranga e manuseamento dos materias.
Atividades e desafios deplugado relacionadas com o pensamento computacional.
Introdugdo aos primeiros conceitos de robdtica utilizando o code&go robd mouse
(funcionamento dos bot&es, como programar, como deslocar e como apagar uma
sequéncia).

OUTUBRO

2026/2027

PLANIFICACOES

Professor Titular
Marco Couto

Objetivos

Geral:

Aplicar os conhecimentos de programacao e robdtica num contexto pratico e
desafiador.

Desenvolver habilidades de resolugdo de problemas, pensamento critico,
criatividade e trabalho em equipa.

Fomentar o interesse pela robética.

Especifico(s):

Compreender as regras da sala de aula e o uso seguro do computador.
Aplicar o raciocinio légico para resolugdo de problemas de pensamento
computacional (deplugado)

Programar um robo para seguir aces especificas de deslocamento.
Desenvolver estratégias de navegacdo e agdo eficientes.

PROGRAMA

S
EDUCA+
2.0

Prof. H. Programar

Recursos Materiais

Computador, projetor,
robé mouse

Pensamento
computacional,
programacdo sequencial
do robo mouse

Realizagdo de desafios de pensamento computacional, de programacgédo do robo
mouse, depuragdo de erros encontrados no cédigo em ambiente digital.
Estabelecer as fung@es de cada aluno no seu grupo (navegador, programador e
detetive de bugs). Pratica efetiva com os robos mouse distribuidos pelos alunos,
realizar sequéncias simples e posteriormente de sequéncias mais longas de
programacao.

Geral:

Aplicar os conhecimentos de programagao e robdtica num contexto pratico e
desafiador.

Desenvolver habilidades de resolugdo de problemas, pensamento critico,
criatividade e trabalho em equipa.

Fomentar o interesse pela robdtica.

Especifico(s):

Estabelecer as fungdes de cada elemento do grupo e variar as mesmas (s6 podem
desempenhar uma fungdo de cada vez).

Programar um robo para realizar agdes especificas de deslocamentos simples e
de sequéncias longas.

Desenvolver estratégias de navegacdo e agdo eficientes.

Computador, projetor,
robé mouse
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