
Cenário de Aprendizagem

Atividades:
● “Cão ou Gato?”
● Debate sobre o que aprenderam;
● Brainstorming da nova atividade;
● “Reconhecer os periféricos do PC e sensores”;
● Escrever storytelling da atividade seguinte;
● Gravação dos gestos, as letras da língua gestual;
● “Reconhecer os gestos”, através da câmara e 

reproduzir em texto e som.

O presente do futuro?
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Objetivos Gerais:
Aprendizagens AED e AT: 
conhecimentos, capacidades e atitudes.

Objetivos Específicos:
• Tomar contacto com Aprendizagem Automática;
• Reconhecer o uso da Inteligência Artificial;
• Utilizar o raciocínio lógico para prever os 

resultados;
• Promover a aprendizagem de Programação;
• Avaliar as soluções encontradas e melhora-las.

Metodologias de Ensino:
• Abordagem iterativa;
• PjBL;
• Aprendizagem significativa.

Apresentação da Narrativa:
Vamos dar tópicos para guiar os alunos nesta narrativa e de 
forma lúdica, programando com blocos vamos refletir sobre a 
relação do resultado com o que eles programaram. 
Pretendemos que usem conhecimentos prévios, das suas áreas 
do saber, articulando os saberes adquiridos e aplicando-os na 
prática do projeto, promovendo a interdisciplinaridade e a 
inclusão. Esperamos que os alunos vejam a programação, não 
como um fim mas como ferramenta transversal promotora da 
aprendizagem de diversos saberes e facilitador do quotidiano.

Palavras-Chave: Inteligência Artificial, programação, PictoBlox, 
9º ano.

Transversalidade:
Ensino Especial e 
Português.

Plataformas digitais:
• Code.org
• PictoBlox


