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Introducéao

As TIC s&o uma realidade presente, transversais e imprescindiveis nas
competéncias de qualquer profissional. A escola, como entidade formadora, deve
potenciar a aquisicdo desses conhecimentos, quer por via curricular (ainda que esta
seja residual) quer através de ofertas alternativas, promovendo e potenciando a

criatividade, a iniciativa e cimentar os conhecimentos técnicos adquiridos pelos alunos

Como complemento, a robética sendo uma das ciéncias mais desafiantes,
permite a fusdo de contelddos e saberes interdisciplinares, através da construcdo e
programacao de robots com fins educativos, explorando ideias e atividades do nosso
dia-a-dia.

Assim, pretende-se desafiar alunos motivados e com espirito de investigacdo

desde o ensino basico.

A crescente influéncia das tecnologias digitais nos estabelecimentos escolares e
a forma como os Nativos Digitais as percecionam, reforcam a necessidade de
compreender como o0 sistema educativo pode contribuir para que as criancas
desenvolvam competéncias necessarias para o desempenho de profissbes
tecnologicas, mantendo presente a sua obrigacdo de criar condicbes para que estes

adquiram competéncias transversais que lhes permitam exercer uma cidadania plena.

A integracdo de Robdtica Educativa em ambientes de aprendizagem colaborativa
promove o desenvolvimento do pensamento computacional e outras competéncias TIC,

assim como o0 pensamento critico, competéncias socias e de resolucao de problemas.

Com reconhecido potencial promotor de aprendizagens significativas e
interdisciplinaridade, permitindo também estabelecer conexdes entre diferentes
conhecimentos dos alunos e as varias disciplinas STEAM, a participacdo em tarefas que
integrem Robética Educativa impacta de forma positiva a percecdo do estereétipo de
género associado, particularmente no que diz respeito a profissdes ligadas a

engenharia.




Articulacdo com o projeto Educativo do Agrupamento

Eixo 1 — Lideranca e gestéo
OC8 — Contribuir para o desenvolvimento comunitario

OEl1 - Potenciar a dinamizacdo de projetos transversais que promovam O
desenvolvimento da comunidade;

OE2 — Colaborar em ag¢des que constituam desafios da comunidade.

Eixo 2 — Prestacéo do servico educativo

OC6 — Fomentar a educacéo para a cidadania, a educacéo para a saude e a educacao
ambiental, assentes na participacdo social e comunitaria ativa e responsavel

OEL1 - Desenvolver projetos e atividades que promovam hébitos de vida saudavel

Objetivos

O Clube estara aberto a todos os alunos, em regime de voluntariado. O Clube esta
também aberto a colaboracéo de todos os professores interessados.

Pretende-se:

— Estimular a autonomia, criatividade e espirito critico;
— Promover a interdisciplinaridade;

— Incentivar o trabalho em equipa;

— Estimular os alunos no interesse pela execugéo de atividades experimentais,
promovendo a investigacao na procura das melhores solugdes para um melhor
desempenho dos projetos construidos;

— Promover o estudo e a aplicabilidade de conceitos multidisciplinares, como fisica,
matematica, informatica, linguas estrangeiras, entre outras;

— Impulsionar o pensamento estruturado e algoritmico dos alunos;
— Incentivar o gosto pela programacgéo e automagao;

— Formar os alunos na utilizagédo de diversas ferramentas informaticas de programacao;




— Privilegiar o desenvolvimento de projetos na area da informatica, nomeadamente em
linguagens de programacéao de alto nivel;

— Fomentar o interesse pela Ciéncia e Tecnologia nas areas de computacao, eletronica
e mecanica para futuras atividades de pesquisa e desenvolvimento tecnoldgico;

— Estimular alunos e professores a criar atividades e projetos na area da robotica,
divulgando seus resultados na comunidade escolar;

— Motivar para as competi¢cdes informaticas/robéticas;

4. Descricao do projeto

O Clube de Programacéo e Robdética, voltou este ano letivo de 2022/23, dinamizado
apos proposta pelo Professor de Informéatica, Jorge Sequeiros, iniciou a sua divulgacédo a
todos os alunos do 3 ciclo através a respetiva apresentacdo nas aulas de TIC a partir do

dia 7 de outubro.

Foi elaborada uma Brochura em A3 afixada em varios locais da escola sede, com
algumas informacdes cativantes sobre a area técnica e respetivo processo de inscricao
através de um formulério eletrénico disponivel sob a forma de QRCODE na mesma
brochura.

Foram dezenas os alunos que entusiasticamente mostraram interesse, mas desde logo
dada a hora de funcionamento (Terca-feira 16h30 as 18h00 na Sala TIC) impossibilitou

a sua frequéncia a muitos deles pois ja se encontram noutras atividades.
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Foi criada uma equipa no MS TEAMS na qual s&o registadas as presencas dos alunos
em cada sessdo semanal do Clube desde o seu inicio.

A presente data estfo a frequentar o Clube Escolar, 3 alunos do 9.° ano.

5. Propostas de atividades a realizar

As atividades irdo depender dependem da procura e opcao por parte dos alunos
inscritos e poderéo ser flexibilizadas em fung¢ao dos interesses manifestados.
e Usar linguagens de programacéo visual (Visual Basic, Visual C#, Visual C++, ou
outras);
e Pé&ginas Web dindmicas com HTML/PHP/MySq|;

e Usar linguagens de programacéo por blocos (Scratch, DroneBlocks, TinkerCAD,
MIT App Inventor);

e Exploracdo de sistema Linux/Raspberry Pi;

e Programacéao de microcontrolador Arduino,

e Concecéo e construcao de robots: pesquisa e tratamento da informacéo, design,
fabrico de componentes mecanicos, insercdo de componentes eletrénicos para
controlo de movimento e para processamento de sinais (detecéo de objetos, de
luz, etc.);

e Desenho e Impressao de objetos técnicos em 3D

e Apresentacdo dos projetos concluidos a comunidade.

e Participacdo em eventos/concursos de robética a definir.




Orcamento

Dadas as caracteristicas técnicistas do Clube e dos seus objetivos praticos foi requisitada uma
listagem de material para esta area, as quais se aguarda encomenda, para a realizacao de
montagem de circuitos eletrénicos e respetiva programacao para construcdo de pequenos

projetos de I0OT/Robdtica

Monitorizacéo

Trimestralmente sera feito o balanco das atividades desenvolvidas e serdo apresentadas

as conclusdes na reuniéo de clubes e projetos.

Avaliacéo

No final do ano sera produzido um relatorio, a apresentar ao diretor, do trabalho realizado
no clube/projeto onde constardo: as atividades realizadas; o balanco realizado pelos alunos

através de um inquérito; o balanco dos dinamizadores.

Fragoso, 11 de outubro 2022
O professor responsavel,

Jorge Sequeiros

(Jorge Sequeiros)




