
 

 

 

FICHA DE UNIDADE CURRICULAR 

2021/2022 

Curso 

 Curso Pós-Graduado de Especialização em Tecnologias e Robótica no Ensino Básico                                                                                                                                                                                           

 

Designação 

 Robótica Educativa I  

 

Docente(s) (Indicar também qual o docente responsável pela U.C.) 

 João Manuel Nunes Piedade (responsável) 

 

Descrição geral (ECTS, Carga horária, Apoio tutorial, etc.) 

  Operacionaliza-se em aulas teórico-práticas desenvolvidas de forma presencial prevendo-se a realização de 
algumas sessões de trabalho a distância, apresentando um total de 7,5 ECTS e uma carga horária semanal de 2 
horas.  

A UC contempla um conjunto de conteúdos curriculares em estreito alinhamento com os objetivos de aprendizagem 
definidos, que pretendem levar os alunos a adquirirem competências no domínio do pensamento computacional, 
programação e robótica e resolução de problemas, através da construção e desenvolvimento de algoritmos e 
programas com diversos níveis de complexidade recorrendo a ambientes de programação visual para crianças e à 
robótica educativa. 

O apoio tutorial é efetuado através de sessões de acompanhamento individualizado ou em grupo. 

 

Objetivos / Competências 

Esta unidade curricular pretende levar os alunos a desenvolver os seguintes objetivos de aprendizagem: 

- Conhecer os princípios e padrões do pensamento computacional; 

- Caracterizar situações promotoras do desenvolvimento do pensamento computacional em crianças e jovens; 

- Desenhar algoritmos para resolver de problemas de diferentes complexidades; 

- Compreender os elementos fundamentais da algoritmia e da programação; 

- Conhecer diversos ambientes de programação visual por blocos, identificando a sua adequação a determinados 

objetivos e à faixa etária das crianças; 



 

 

- Selecionar o ambiente de programação adequado aos objetivos, crianças e contextos; 

- Programar robots em ambiente simulador virtual; 

- Construir soluções, codificadas através da programação visual por blocos e da robótica em ambiente virtual, para 
desafios curriculares ou transversais ao currículo; 

Conteúdos programáticos (sinopse) 

Os conteúdos programáticos da unidade curricular estruturam-se em módulos temáticos, desenvolvidos 
sequencialmente, com a seguinte forma: 

Módulo 1: Pensamento Computacional, Programação e Robótica: Princípios, caracterização, conceitos e práticas.   

Módulo 2: Ambientes de Programação para Crianças: Características, potencialidades e práticas pedagógicas. 

Módulo 3: Robótica Educativa em simulador virtual. 

Módulo 4: Estratégias, problemas e atividades de pensamento computacional, programação e robótica. 
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Métodos de ensino 

 A metodologia de trabalho nesta unidade curricular assume uma caracter teórico-prático onde se assume que os 
alunos terão um papel ativo na construção do seu conhecimento. As atividades desenvolvidas serão suportadas 
por metodologias de aprendizagem ativas como o flipped classroom e aprendizagem baseada em problemas. 

Nesse pressuposto, no desenvolvimento das atividades na UC contempla-se: 

a) a realização de sessões de apresentação de conteúdos e discussão de propostas de atividades dos alunos; 

b) a visualização de vídeos, a análise de literatura sobre cada uma das temáticas e a realização de exercícios 
práticos de aplicação dos conhecimentos adquiridos em cada módulo; 

c) a disponibilização, no final de cada módulo, de um instrumento de autorregulação das aprendizagens, com 
feedback imediato, que permita aos alunos refletir sobre o que aprenderam em cada módulo e a sua aplicabilidade. 

d) a construção de programas e algoritmos recorrendo a aplicações e ambientes de programação diversos. 

Os conteúdos curriculares são abordados através de dinâmicas de trabalho ativas e colaborativas suportadas por 
um ambiente LMS.                                                                                                                                                                                   

Regime Geral de Avaliação (Modalidades, elementos, calendarização, ponderação, etc.) 

 A avaliação da unidade curricular desenvolve-se de acordo com o estipulado no regulamento de avaliação do 
Instituto de Educação da Universidade de Lisboa, prevendo assim a existência do regime geral de avaliação e do 
regime alternativo de avaliação. A opção pelo regime alternativo de avaliação implica que os estudantes estejam 
abrangidos pelos requisitos legais (Estatuto de trabalhador estudante, Pais e Mães, atleta de alta competição, 
etc…).  

Regime Geral: 

Para efeitos de avaliação, no regime geral, os estudantes são chamados a: (i) desenvolver trabalhos práticos de 
aplicação dos conteúdos inerentes a cada um dos módulos; (ii) desenvolver um produto no final do trimestre que 
sistematize e aplique as competências e os conteúdos adquiridas na UC. 

Ponderação dos trabalhos para a classificação final: 

Avaliação contínua (cumprimentos das tarefas e atividades de cada um dos módulos) = 40% 

Produto Final = 60%                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                     



 

 

Regime Alternativo de Avaliação (Modalidades, estudantes abrangidos, elementos, calendarização, ponderação, 
etc.) 

  A avaliação em Regime Alternativo, requer que os estudantes requeiram junto dos serviços académicos o 
respetivo estatuto e comuniquem aos docentes essa opção até ao final da 2ª semana de aulas do trimestre.  

A avaliação em regime alternativo implica a realização de um trabalho, com apresentação e discussão síncrona, no 
final do 1º semestre correspondendo a 100% da nota. 

 

Regras relativas à melhoria de nota 

  A avaliação em Regime Alternativo, requer que os estudantes requeiram junto dos serviços académicos o 
respetivo estatuto e comuniquem aos docentes essa opção até ao final da 2ª semana de aulas do trimestre.  

A avaliação em regime alternativo implica a realização de um trabalho, com apresentação e discussão síncrona, no 
final do 1º semestre correspondendo a 100% da nota. 

 

 


