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PLANIFICACAO DE PROJETO

IDENTIFICACAO E CARATERIZACAO DA EscoLA AGRUPAMENTO

Agrupamento/Escola: Agrupamento de Escolas de Almeirim

Ano de Escolaridade: Disciplina/Mddulo/clube: | Clube de Programacio e Robdtica
DEesiGNACAO DO PROJETO: Ferramentas em plastico para o pré-escolar

Probuto FINAL Martelo ou Chave de parafusos

CENARIO DE APRENDIZAGEM

FAsEs DE

DESENVOLVIMENTO

DO PROJETO

Planeamento, pesquisa, recolha de Criar o protétipo/produto Partilhar/Divulgar o projeto aturma/ Auto-avaliagdo / avaliagdo por pares
informacdo e exploragdo das aplicagdes. comunidade/ outras escolas / em /avaliagdo do professor
eventos / na internet.

DuRracio: 6 tempos 4 tempos 1 tempos




(Indicar n2 de 15 minutos
aulas/tempos e a

duragdo das mesmas)
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Aluno

No ambito da
interdisciplinaridade e
articulacdo vertical entre niveis
de ensino do Agrupamento, sera
realizada uma visita de estudo a
uma sala do pré-escolar do
Agrupamento.

Os alunos do Clube dialogarao
com a Educadora e com as
criancas do pré-escolar no
sentido de captar aspetos do
simbdlico das ferramentas que

gostariam de ter,
nomeadamente: para que
profissdes; de que tamanho; de
que cor.

Em sessio do Clube, serdo
identificadas quais os softwares
mais  adequados para o
desenvolvimento de cada
projeto.

Far-se-d o projeto da ferramenta
a executar e o planeamento das
acoes seguintes.

O projeto serda apresentado as
criancas do pré-escolar e, para as
envolver ainda mais nesta
atividade, as criancas serdao
convidadas a pronunciar-se sobre
o projeto, ficando desde logo
convidadas a assistirem ao inicio
da impressao.

Desenho do modelo idealizado
numa aplicacdo 3D.

Impressao 3D do modelo
criado.

Responsabilizar os alunos do
Clube pela organizagdo que as
criangas do pré-escolar devem
observar para assistirem ao
inicio da impressao.

Oferta das ferramentas
imprimidas as criancas do
pré-escolar.

Resposta a duvidas colocadas
pelas criancgas.

Apresentacdo de um
PowerPoint com fotod e
detalhes do desenvolvimento
do projeto.

Analisar os objetos 3D
criados e fazer sugestdes
de melhorias.

Recolha de sugestbes e
criticas.




Motivar o debate sobre a
forma pedagdgica mais
adequada para interagir com
as criancas do ensino
pré-escolar.

Explicar como se trabalha
com o programa de software

Professor selecionado.

Criar uma biblioteca de
conteudos necessarios ao
desenvolvimento do projeto,
tutoriais e links do YouTube.

Supervisionar, apoiar e
incentivar.

Supervisionar e apoiar todo
0 processo.

Dar as explicacGes técnicas
sobre a impresssao, alertar
para os problemas que a
impressao 3D apresentae a
forma de os resolver.

Orientar os alunos nos
aspetos comunicacionais
que devem ser abordados
com as criangas.

Analise dos objetos 3D e
sugestdao de melhorias para
os produtos.

Computador, lapis, folhas de

RECURsOs: papel.
Equipamento,
materiais e outros
recursos

Guido do projeto.

Biblioteca de conteudos.

Guido do projeto.

Recurso de medigao.
Biblioteca de contetdos.

Impressora 3D.

Computador e PowerPoint.

Guido do projeto.

Computador.

Objetos 3D criados.

Guido do projeto.

Instrumento de avaliagao.

Computador.

APLICACOES
DiGitais:

Tinkercad

PowerPoint

ARTICULACAO: Assinale com um X

DescricAo pAs AcOEs/ARTICULACOES / INTERVENCOES

Conselho de Turma

Outros projetos e servicos da
escola

Inscrigao desta atividade no Plano Anual de Atividades do Agrupamento

Entre escolas

Comunicagao com o Jardim de Infancia

Entidades externas




Familia

Pedidos de autoriza¢ao para os alunos do Clube de Programagao e Robética se deslocarem ao Jardim de Infancia

Projetos internacionais

Outro(qual)

Comunicag¢ao com a Dire¢ao do Agrupamento




AReAs DE COMPETENCIAS DO PERFIL DOS ALUNOS

assinale quais as areas que a disciplina contribui para desenvolver)

Linguagens e textos X Relacionamento interpessoal X Sensibilidade estética e artistica
X Informacdo e comunicacdo X Desenvolvimento pessoal e autonomia X Saber cientifico, técnico e tecnoldgico
X Raciocinio e resolugdao de problemas Bem-estar, saude e ambiente Consciéncia e dominio do corpo
X Pensamento critico e pensamento criativo

responsavel, as tecnologias digitais mais adequadas e eficazes para a concretizagao de projetos desenhados;

Dominios APRENDIZAGENS ESSENCIAIS (Assinale os descritores que a atividade/projeto envolve)
Seguranga, Adotar praticas seguras de utilizagdo das aplicagdes digitais e na navegag¢do na Internet; X
Responsabilidade | Conhecer e utilizar critérios de validagdo da informag3o publicada online; X
erespeitoem [, hecer e utilizar as normas (relacionadas com direitos de autor, com propriedade intelectual e com licenciamento) relativas aos
am.bi-en.tes recursos e aos contetidos que mobiliza nos seus trabalhos, combatendo o plagio; X
digitais Conhecer e utilizar as recomendacgdes relativas a acessibilidade, no ambito da criacdo e da publicacdo de conteludos digitais,
mesmo que de forma elementar; X
Conhecer comportamentos que visam a protec¢do da privacidade;
Adotar comportamentos seguros na utilizacdao de aplicagbes digitais. X
Investigar e Formular questdes que permitam orientar a recolha de dados ou informagées pertinentes; X
Pesquisar Definir palavras-chave para localizar informacao, utilizando mecanismos e funcdes simples de pesquisa; X
Utilizar o computador e outros dispositivos digitais como ferramentas de apoio ao processo de investigacdo e pesquisa; X
Conhecer as potencialidades e principais funcionalidades de ferramentas para apoiar o processo de investigacao e pesquisa online; | X
Realizar pesquisas, utilizando os termos selecionados e relevantes de acordo com o tema a desenvolver; X
Analisar criticamente a qualidade da informacao; X
Utilizar o computador e outros dispositivos digitais, de forma a permitir a organizacao e gestdo da informacao. X
Colaborar e Identificar diferentes meios e aplicac6es que permitam a comunicacdo e a colaboracdo; X
comunicar Selecionar as solugdes tecnoldgicas mais adequadas para a realizacdo de trabalho colaborativo e comunicacdo sincrona e
assincrona que se pretendem efetuar, no ambito de atividades e/ou projetos, utilizando de forma auténoma e responsavel as | x
solucbes mais adequadas e eficazes para partilhar ideias, sentimentos, informacées ou factos na concretizacao dos objetivos;
Apresentar e partilhar os produtos desenvolvidos utilizando meios digitais de comunicagdo e colaboragdo. X
Criar e inovar Diferenciar as potencialidades e os constrangimentos de diferentes estratégias e aplicagdes para apoiar a criatividade e a inovagao,
aplicando critérios de analise pertinentes, previamente validados; X
Gerar e priorizar ideias, desenvolvendo planos de trabalho de forma colaborativa, selecionando e utilizando, de forma auténoma e «




Produzir, modificar e gerir artefactos digitais criativos, de forma autdnoma e responsavel, e de acordo com os projetos
desenhados.

DOCUMENTOS ANEXOS A PLANIFICACAO

Apresentacdo do projeto

Tutorial de Tinkercad

Links do YouTube com videos sobre modelagdo em 3D alguns dos quais facultados nesta acdo de formacao
Guido do projeto

Instrumento de avaliagao

GRuPO DE TRABALHO:

Nowme: EscoLa

Luis ANTONIO FERREIRA DA CosTa ATALAIA AGRUPAMENTO DE EscoLAs DE ALMEIRIM




	 

