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INICIAÇÃO À PROGRAMAÇÃO NO 1.º CEB NO AEPMOS

O AGRUPAMENTO DE ESCOLAS DE PORTO DE MÓS (AEPMOS) É CONSTITUÍDO POR:
• 18 JARDINS DE INFÂNCIA

• 16 ESCOLAS DO 1.º CEB
• A ESCOLA DR. MANUEL OLIVEIRA PERPÉTUA (2.º CEB)
• A ESCOLA SECUNDÁRIA DE MIRA DE AIRE (5.º AO 12.º ANO)
• A ESCOLA SECUNDÁRIA DE PORTO DE MÓS (ESCOLA-SEDE; 7.º AO 12.º ANO)

FREQUENTAM O AEPMOS CERCA DE 2200 ALUNOS



INICIAÇÃO À PROGRAMAÇÃO NO 1.º CEB NO AEPMOS

NO ANO LETIVO 2016/2017 FOI LECIONADA A DISCIPLINA DE “INICIAÇÃO À

PROGRAMAÇÃO”, EM REGIME DE OFERTA COMPLEMENTAR, 
A 203 ALUNOS DO 3.º ANO E 209 ALUNOS DO 4.º ANO

TOTAL: 412 ALUNOS

25 TURMAS

EQUIPA:
4 PROFESSORES DO GRUPO 550 1 PROFESSOR DO GRUPO 100

1 PROFESSOR DO GRUPO 250 1 PROFESSOR DO GRUPO 330/120



INICIAÇÃO À PROGRAMAÇÃO NO 1.º CEB NO AEPMOS

RECURSOS UTILIZADOS:

• SALAS TIC DAS 2 ESCOLAS SECUNDÁRIAS

• COMPUTADORES DAS ESCOLAS DE 1.º CEB
• 1 CONJUNTO DE 12 TABLETS DO AEPMOS
• 1 CONJUNTO DE 10 TABLETS DISPONIBILIZADOS PELA CÂMARA MUNICIPAL DE

PORTO DE MÓS

• 16 COMPUTADORES MAGALHÃES EMPRESTADOS PELAS ESCOLAS DE 1.º CEB



INICIAÇÃO À PROGRAMAÇÃO NO 1.º CEB NO AEPMOS

AULAS DE 1 HORA POR SEMANA

OS ALUNOS DAS EB1 DE MIRA DE AIRE E PORTO DE MÓS DESLOCAM-SE

ÀS ESCOLAS SECUNDÁRIAS

EM ALGUMAS TURMAS (AS MAIORES E/OU MISTAS) O PROFESSOR

TITULAR OU DE APOIO EDUCATIVO ESTÁ PRESENTE EM REGIME DE

COADJUVAÇÃO



INICIAÇÃO À PROGRAMAÇÃO NO 1.º CEB – D.G.E.

Contributo para o 
desenvolvimento de 

capacidades 
associadas ao 
pensamento 

computacional, à 
literacia digital e 

fomentar 
competências 

transversais ao 
currículo. 

Os conceitos 
associados ao 
projeto devem 

reforçar não só o 
domínio da 

computação, mas 
também conceitos-

chave noutros 
domínios de 

aprendizagem (leitura, 

escrita, matemática, ciências, 
expressões, música, arte, etc.). 

É importante tornar as 
aprendizagens cada 

vez mais significativas 
e contextualizadas, 

desafiando os alunos 
a desenvolverem 

competências 
multidisciplinares, 

reforçando a 
confiança nas suas 

capacidades. 

O focus na 
programação é 

relevante, mas mais 
importante é centrar o 

processo nas ideias, 
na criatividade, na 
colaboração e na 

resolução de 
problemas, assumindo 

uma perspetiva 
pedagógica 
motivadora.



INICIAÇÃO À PROGRAMAÇÃO NO 1.º CEB NO AEPMOS



INICIAÇÃO À PROGRAMAÇÃO NO 1.º CEB NO AEPMOS



INICIAÇÃO À PROGRAMAÇÃO NO 1.º CEB NO AEPMOS



PROJETO CODE2FLY

PROGRAMAR PARA VOAR

Iniciativa no âmbito do 
“Projeto GO! Mobilidade na Educação” 

do CCEMS

Programação de objetos tangíveis, como complemento à 
programação para o ecrã, como estratégia para uma melhor 

perceção do espaço tridimensional



O SITE TYNKER



O SITE TYNKER



1ª FASE - FAMILIARIZAÇÃO COM O TYNKER



1ª FASE - FAMILIARIZAÇÃO COM O TYNKER



PROGRAMAÇÃO DE DRONES PARA PERCORRER PISTA DE OBSTÁCULOS



PROGRAMAÇÃO DE DRONES PARA TIRAR FOTOS



CONSTRUÇÃO DA CONSOLA DE VOO: ESCOLHA DO CENÁRIO



CONSTRUÇÃO DA CONSOLA DE VOO: CRIAÇÃO DE BOTÕES



CRIAÇÃO E PROGRAMAÇÃO DOS COMANDOS



AS CONSOLAS DE VOO



EXERCÍCIOS PRÁTICOS COM A CONSOLA CRIADA PELOS ALUNOS



EXERCÍCIOS PRÁTICOS COM A CONSOLA CRIADA PELOS ALUNOS



EXERCÍCIOS PRÁTICOS COM A CONSOLA CRIADA PELOS ALUNOS



QUESTIONÁRIO DE SATISFAÇÃO

NO FINAL DO ANO LETIVO OS ALUNOS DO 1.º CEB DE MIRA DE AIRE RESPONDERAM A UM

QUESTIONÁRIO DE SATISFAÇÃO RELATIVAMENTE ÀS AULAS DE INICIAÇÃO À PROGRAMAÇÃO



QUESTIONÁRIO DE SATISFAÇÃO



QUESTIONÁRIO DE SATISFAÇÃO
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FAZER O CURSO NO SITE

CODE.ORG

TRABALHAR COM A BEE BOT TRABALHAR COM OS

DRONES VOADORES

FAZER OS DESENHOS NO

PAINT PARA O CONCURSO

"ARTISTAS DIGITAIS"

FAZER O ZOO EM 3D E VER

COM ÓCULOS DE REALIDADE

VIRTUAL

QUAIS FORAM AS TUAS ATIVIDADES FAVORITAS? ASSINALA TODAS AS QUE SE

APLICAM



QUESTIONÁRIO DE SATISFAÇÃO
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O TRABALHO EM EQUIPA A ORGANIZAÇÃO DE IDEIAS A CRIATIVIDADE A RESOLUÇÃO DE

PROBLEMAS

O ESPÍRITO CRÍTICO

NA TUA OPINIÃO, AS AULAS DE INICIAÇÃO À PROGRAMAÇÃO AJUDARAM A

DESENVOLVER… (ASSINALA ATÉ 3 OPÇÕES)



CONSTATA-SE QUE AS AULAS DEDICADAS À

PROGRAMAÇÃO DE MINI-DRONES FORAM AS QUE MAIS

AGRADARAM AOS ALUNOS, PELO QUE A INICIATIVA

DEVERÁ CONTINUAR A SER APLICADA.

VÍDEO DAS ATIVIDADES - AQUI

CONCLUSÕES

https://studio.stupeflix.com/v/obICgHkBtzwf/


DRONES PARROT - JUMPING SUMO



DRONES PARROT - JUMPING SUMO



DRONES PARROT - JUMPING SUMO



VÍDEOS DAS ATIVIDADES:

• VÍDEO 1

• VÍDEO 2

DRONES PARROT - JUMPING SUMO

https://www.youtube.com/watch?v=jorHeczbF6M
https://www.youtube.com/watch?v=VldfuJC-hQM


“A INTEGRAÇÃO DA ROBÓTICA NO PROJETO PERMITE TORNAR OS CONCEITOS LIGADOS À PROGRAMAÇÃO E

PENSAMENTO COMPUTACIONAL TANGÍVEIS, OU SEJA, FORA DO ESPAÇO DO ECRÃ DO COMPUTADOR. APRENDER A

CRIAR, APRENDER A PLANEAR, APRENDER A RESOLVER PROBLEMAS, APRENDER A PROGRAMAR LIGANDO ARTEFACTOS

TANGÍVEIS, CONSTRUINDO ALGO COM UMA FINALIDADE, PROPORCIONANDO TAMBÉM A ARTICULAÇÃO COM

CONTEÚDOS DAS DIFERENTES ÁREAS DO SABER, PODE SER IMPLEMENTADO RECORRENDO À ROBÓTICA. ESTA OPÇÃO

PERMITE UMA APRENDIZAGEM MAIS PROFUNDA DA TECNOLOGIA, PROPORCIONANDO MOMENTOS PARA “APRENDER

FAZENDO”, DE FORMA TÁCTIL, NA RELAÇÃO QUE O ALUNO ESTABELECE AO RELACIONAR AS SUAS IDEIAS COM OS

ARTEFACTOS, PROCESSO DURANTE O QUAL O ALUNO OBTÉM E VISUALIZA RESULTADOS IMEDIATOS.”

Linhas Orientadoras para a Robótica, Direção-Geral da Educação 

CONCLUSÕES



FILOMENA MIGUEL
AGRUPAMENTO DE ESCOLAS DE PORTO DE MÓS


