[image: Uma imagem com Gráficos, clipart, design gráfico

Descrição gerada automaticamente]As Ciências da Computação na Região Autónoma da Madeira
[bookmark: _30j0zll][bookmark: _1fob9te]Brincar, Aprender e Programar!
Educação Pré-Escolar | Sementes da Inovação

Atividade: Introdução à programação

	Descrição

	Nesta atividade, as crianças são convidadas a descobrir que programar pode significar dar instruções simples a uma máquina para realizar uma tarefa. A partir da observação de imagens, da conversa em grande grupo e da exploração de pequenos percursos, compreendem que um programa é uma sequência de comandos organizada por uma determinada ordem.
A atividade parte de um contexto visual próximo e acessível: um robô aspirador que precisa de ajuda para chegar ao lixo e limpar o que falta. Embora este tipo de aspirador consiga, normalmente, trabalhar sozinho, nesta proposta as crianças assumem o papel de quem dá as ordens, escolhendo setas que indicam o movimento do robô.
Ao longo da exploração, as crianças são incentivadas a observar a posição do robô, identificar a localização do lixo, antecipar o caminho e escolher comandos simples: cima, baixo, esquerda e direita. As setas representam instruções e devem ser colocadas pela ordem correta para que o robô consiga completar a tarefa.
No final, as crianças realizam uma proposta prática com grelhas e comandos visuais, selecionando, desenhando ou organizando as setas necessárias para conduzir o robô até ao lixo, com apoio da equipa educativa.

	Objetivo

	- Compreender que programar é dar comandos por ordem;
- Usar setas para orientar o robô;
- Criar uma sequência simples para chegar ao lixo.

	Referencial de Aprendizagem

	PE-AP-05: Projetar processos diários, criando e seguindo um conjunto de instruções passo a passo (algoritmos) para completar tarefas.

	Recursos

	Apresentação PowerPoint da atividade;
Imprimíveis - Introdução à programação;
Lápis.



	Desenvolvimento

	A atividade inicia-se com uma conversa em grande grupo, a partir da observação dos slides, para perceber que ideias as crianças já têm sobre robôs, máquinas que se movem sozinhas e instruções. A equipa educativa pode começar por apresentar o robô aspirador, explicando que este tipo de máquina costuma limpar o chão de forma autónoma, mas que, nesta atividade, vai precisar da ajuda das crianças para saber para onde deve ir.
De seguida, introduz-se a ideia de programação de forma simples: programar é dar ordens a uma máquina. Neste contexto, cada seta funciona como uma instrução. A seta para cima manda o robô andar para cima; a seta para baixo manda o robô andar para baixo; a seta para a esquerda manda o robô andar para a esquerda; e a seta para a direita manda o robô andar para a direita.
A exploração deve evitar a noção de “virar”, para manter a atividade adequada à Educação Pré-Escolar. O foco deve estar apenas no deslocamento direto na grelha: cima, baixo, esquerda e direita. Cada comando corresponde a uma deslocação simples, de uma casa para outra.
Num momento posterior, são apresentados desafios visuais em grelha. O robô surge numa determinada posição e o lixo noutra. Antes de aparecerem as setas, as crianças observam o percurso e tentam descobrir que comandos são necessários. A equipa educativa pode perguntar: “Onde está o robô?”, “Onde está o lixo?”, “Para onde deve ir primeiro?”, “Quantas casas precisa de andar?” ou “Que seta devemos escolher?”.
Só depois de ouvir as respostas das crianças é que a equipa educativa revela os comandos no slide, um de cada vez. Esta estratégia ajuda as crianças a pensar antes de ver a resposta, promovendo a antecipação, a verbalização e a construção coletiva da sequência.
A atividade termina com uma proposta prática. As crianças recebem grelhas com o robô e o lixo e devem escolher, desenhar ou organizar as setas necessárias para conduzir o robô até ao objetivo. Durante este momento, a equipa educativa deve apoiar a observação do percurso e reforçar oralmente a sequência de comandos: “primeiro para a direita”, “depois para baixo”, “agora chegou ao lixo”.

	

	Sugestões

	Numa sessão seguinte, a equipa educativa poderá criar novos percursos com diferentes posições do robô e do lixo, começando por caminhos em linha reta e avançando gradualmente para percursos com mudança de direção.
Também poderá ser construída uma grelha no chão da sala, utilizando fita-cola, cartões ou arcos. Uma criança pode representar o robô e as restantes podem dar os comandos com cartões de setas ou oralmente.
Sempre que possível, pode ser utilizado um robô programável com blocos físicos, como o Cubetto, para reforçar a ligação entre o comando escolhido e o movimento real da máquina.
A equipa educativa pode ainda propor pequenos desafios cooperativos, em que uma criança escolhe os comandos e outra verifica se o robô chegou ao lixo. Caso a sequência não resulte, deve ser valorizada a tentativa e incentivada a correção: “Vamos experimentar outra ordem?” ou “Qual foi a seta que não ajudou o robô?”.
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O habitat natural dos criadores
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