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Nota:

Estas atividades offline foram criadas para a Hora da IA, permitindo que as crianças da
Educação Pré-Escolar explorem, de forma lúdica e prática, como os robôs autónomos,
cada vez mais presentes no nosso cotidiano, aprendem a reconhecer objetos e a tomar
decisões.

Através de desafios simples, como reconhecer objetos, organizar conjuntos, seguir
caminhos e até construir imagens, as crianças descobrem que os robôs não sabem nada
sozinhos: precisam que os humanos lhes mostrem exemplos, padrões e instruções claras.

As atividades promovem o pensamento computacional, ajudando as crianças a
desenvolverem capacidades de observação, comparação, lógica e criatividade, ao
mesmo tempo que compreendem que somos nós que ensinamos os robôs.
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Ensina o robô a reconhecer embrulhos. Coloca um       nos embrulhos.
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Aprender com exemplos
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Categorizar objetos
Identifica o intruso em cada conjunto.
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Algoritmo
O robô precisa de ajuda. Falta um presente para levar. Indica o caminho.
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Pixel Art
Descobre qual é a figura.

3

Pinta as quadrículas de acordo
com o seguinte código:

0 - branco
1 - preto
2 - laranja
3 - azul



Soluções
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Ensina o robô a reconhecer embrulhos. Coloca um       nos embrulhos.
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Aprender com exemplos
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Categorizar objetos
Identifica o intruso em cada conjunto.
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Algoritmo
O robô precisa de ajuda. Falta um presente para levar. Indica o caminho.
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Pixel Art

Pinta as quadrículas de acordo
com o seguinte código:

0 - branco
1 - preto
2 - laranja
3 - azul

Descobre qual é a figura.
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