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Objetivo Geral - O programa consiste em um conjunto de estratégias 

educacionais voltadas aos alunos dos municípios de forma a aprofundar o 

conhecimento adquirido no Módulo I e desenvolver novas competências e 

habilidades por meio da robótica educacional, utilizando outros recursos 

educacionais, incluindo o Eletroblocks.

Objetivo Específico - O objetivo do programa é dar continuidade ao curso de programação e 

robótica com o Módulo II para alunos dos municípios do Estado de São Paulo, a fim de 

garantir o desenvolvimento de competências e habilidades como: iniciação científica, 

pensamento computacional, resolução de problemas, cultura maker, projetos de autoria e 

trabalho em equipe.

Notas do Presenter
Notas de apresentação
O objetivo com esses itens é desenvolver o pensamento computacional. Mas afinal o que é pensamento computacional?"Pensamento computacional é como ensinar o cérebro a pensar como um computador. Em vez de olhar para um problema e tentar resolvê-lo de uma só vez, você quebra o problema em partes menores e mais fáceis de entender. Depois, você usa padrões e sequências lógicas para organizar essas partes e encontrar uma solução. É como montar um quebra-cabeça: você olha para cada peça, vê como ela se encaixa no contexto geral e, aos poucos, constrói a imagem completa. O pensamento computacional não é apenas sobre programar computadores; é sobre aprender a pensar de maneira lógica, organizada e eficiente para resolver problemas em qualquer área da vida."
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Micro:bit;
Eletroblocks e
Peças   LEGO Kit NXT

Notas do Presenter
Notas de apresentação
Escola Sesi de Robótica é uma escola de programação e robótica dentro das escolas da rede Sesi-SPÉ um projeto do SESI São Paulo que visa promover a educação em ciência, tecnologia, engenharia e matemática (STEAM) por meio da robótica.Este projeto proporciona aos alunos a oportunidade de aprender sobre programação, design de robôs e resolução de problemas enquanto trabalham em equipes colaborativas.Seu objetivo é promover iniciação em programação, automação e princípios da robótica atendendo à necessidade contemporânea e imperativa de ampliar o desenvolvimento da aprendizagem nas seguintes competências: Pensamento científico, crítico e criativo; Pensamento computacional; Resolução de situação-problema; Cultura Maker e projetos de autoria; Trabalho em equipe (colaboração, respeito, empatia, etc.).

https://microbit.org/lessons/
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Notas do Presenter
Notas de apresentação
Essa imagem representa Currículo de Referência em Tecnologia e Computação Este currículo de referência, destinado à Educação Infantil e ao Ensino Fundamental, está organizado em três eixos – cultura digital, pensamento computacional e tecnologia digital subdivididos em conceitos. Cada conceito propõe o desenvolvimento de uma ou mais habilidades, para as quais são sugeridas práticas pedagógicas, avaliações e materiais de referência.A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) é um documento que estabelece os conhecimentos, competências e habilidades essenciais que todos os estudantes brasileiros devem desenvolver ao longo da educação básica. A Escola de Robótica do SESI SP  esta alinhada com a BNCC em vários aspectos:Ciências da Natureza e Matemática:A Escola de Robótica aborda conceitos de física, matemática e outras ciências naturais, proporcionando aos alunos a oportunidade de aplicar e aprofundar esses conhecimentos.Tecnologia e Engenharia:Permite que os alunos aprendam sobre tecnologia e engenharia de forma prática, através da construção e programação de robôs, alinhando-se com as competências tecnológicas e de engenharia da BNCC.Pensamento Crítico e Criatividade: As atividades de robótica são elaboradas para desafiar os alunos a resolver problemas complexos e a encontrar soluções inovadoras, promovendo o desenvolvimento do pensamento crítico e da criatividade.Trabalho em Equipe e Colaboração: Na Escola de Robótica, os estudantes trabalham em equipe para projetar, construir e programar robôs, desenvolvendo habilidades sociais e a capacidade de trabalhar colaborativamente, conforme enfatizado pela BNCC.
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Gestão de Projetos;

Inovação Tecnológica;

Percepção de questões ambientais e sociais;

Prototipagem Rápida e Iterativa;

Pensamento Sistêmico;

Empreendedorismo;

Equipamentos do cotidiano;

Ferramentas e mundo do trabalho;

Meio ambiente e uso dos recursos naturais;

Meios de transporte;

Esportes;

Automação e indústria 4.0.

Notas do Presenter
Notas de apresentação
O objetivo com esses itens é desenvolver o pensamento computacional. Mas afinal o que é pensamento computacional?"Pensamento computacional é como ensinar o cérebro a pensar como um computador. Em vez de olhar para um problema e tentar resolvê-lo de uma só vez, você quebra o problema em partes menores e mais fáceis de entender. Depois, você usa padrões e sequências lógicas para organizar essas partes e encontrar uma solução. É como montar um quebra-cabeça: você olha para cada peça, vê como ela se encaixa no contexto geral e, aos poucos, constrói a imagem completa. O pensamento computacional não é apenas sobre programar computadores; é sobre aprender a pensar de maneira lógica, organizada e eficiente para resolver problemas em qualquer área da vida."
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Notas do Presenter
Notas de apresentação
Para o desenvolvimento das atividades utilizamos a interface de desenvolvimento MakeCode�MakeCode é um ambiente de programação visual desenvolvido pela Microsoft que permite aos usuários criar programas interativos de forma intuitiva e acessível. Ele é projetado especialmente para iniciantes e educadores, permitindo que eles aprendam e ensinem conceitos de programação de maneira divertida e envolvente.Com o MakeCode, os usuários podem programar microcontroladores, como o micro:bit, Circuit Playground Express e outros dispositivos compatíveis. Ele usa blocos de arrastar e soltar que representam diferentes comandos de programação, o que facilita a criação de código mesmo para aqueles sem experiência prévia em programação.Além dos blocos de programação, o MakeCode também oferece recursos de simulação e depuração, permitindo que os usuários testem seus programas antes de enviá-los para o dispositivo real.

https://makecode.microbit.org/
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• Placa Micro:bit
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Notas do Presenter
Notas de apresentação
Como ferramenta de apoio oa desenvolvimento das atividades utilizamos o TinkerCadTinkercad é uma plataforma online de modelagem 3D e design de protótipos desenvolvida pela Autodesk. Ela permite que os usuários criem modelos 3D de forma intuitiva e fácil, sem a necessidade de experiência prévia em design ou modelagem 3D.

https://www.tinkercad.com/things/5qLpWwNpqVG-amazing-amur/editel?sharecode=ST6RfzxbaKbKpj74dC_F7ONAOV8W-P4jgukXX0bTrn0
https://www.tinkercad.com/things/5qLpWwNpqVG-amazing-amur/editel?sharecode=ST6RfzxbaKbKpj74dC_F7ONAOV8W-P4jgukXX0bTrn0
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Slides do estudante

Vídeos

Materiais complementares

Site e Formulários
Fonte: Freepik.com



10https://sites.google.com/portalsesisp.org.br/robotica-sesi

https://sites.google.com/portalsesisp.org.br/robotica-sesi
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Bora ver como é 
uma aula do 
módulo 2?
Conteúdo + Vídeo
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Chapéu 
Mexicano
Encontro 11
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Módulo 2 – Encontro 11

Chapéu Mexicano






Dúvidas?



Obrigado!

Gláucia Marranho
Especialista em Educação SESI
glaucia@sesisp.org.br

Analista Técnico Educacional SESI
xxxxxxxxxxxxx
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