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Agenda da Apresentação



Visão Geral dos Laboratórios de Educação Digital



Promoção de Competências Digitais
Os laboratórios digitais desenvolvem habilidades tecnológicas 
essenciais para o século XXI. Eles facilitam o uso de ferramentas 
digitais em contextos educativos diversos.

Fomento do Pensamento Crítico e Colaborativo
Estes laboratórios estimulam o pensamento crítico e o trabalho 
em equipa, preparando alunos para resolver problemas 
complexos de forma colaborativa.

Experimentação e Projetos Interdisciplinares
Os laboratórios incentivam a experimentação prática e o 
desenvolvimento de projetos que envolvem múltiplas áreas do 
conhecimento, promovendo aprendizagem significativa.

Objetivos dos laboratórios digitais no 
contexto educativo



Aumento da Motivação

A tecnologia estimula o interesse dos alunos, tornando o 
aprendizado mais envolvente e dinâmico.

Aprendizagem Personalizada

Ferramentas tecnológicas permitem adaptar conteúdos ao 
ritmo e estilo de cada aluno para melhor compreensão.

Desenvolvimento de Competências

Tecnologia apoia o desenvolvimento de competências 
técnicas e socioemocionais essenciais para o futuro.

Benefícios da integração de tecnologia 
na aprendizagem



Planeamento Logístico
Planeamento cuidadoso é essencial para gerir o fluxo de grandes 
grupos em laboratórios de forma eficiente.

Estratégias de Rotação (Ambientes Híbridos de Ensino)
Implementar sistemas de rotação permite que todos os professores 
tenham acesso aos equipamentos e recursos.

Colaboração entre Professores
A colaboração favorece a troca de conhecimentos e otimiza o uso 
do espaço e dos equipamentos.

Manutenção dos Equipamentos
Garantir a manutenção regular dos equipamentos assegura uma 
experiência segura e produtiva para todos.

Organização e gestão de espaços para 
grupos numerosos de professores



mBot2: Robótica Educativa e 
Programação



Versatilidade do mBot2

O mBot2 é um robô educativo versátil que pode ser 
utilizado em várias disciplinas e projetos criativos.

Programação Visual

Permite a programação visual intuitiva através de blocos.

Desenvolvimento de Competências

Estimula competências em lógica, programação e 
resolução de problemas de forma interativa e lúdica.

Características e potencialidades do 
mBot2



Desenvolvimento de desafios de navegação
Os alunos programam o mBot2 para contornar 
obstáculos, promovendo competências práticas de 
programação e robótica.

Estímulo ao pensamento crítico
A atividade incentiva os alunos a pensar criticamente 
para resolverem problemas complexos na navegação do 
robô.

Promoção da criatividade e colaboração
O trabalho em equipa estimula a criatividade e 
colaboração entre os alunos durante os desafios.

Exemplo prático: desenvolvimento de 
desafios de navegação e resolução de 
problemas



Impressora 3D: Criatividade e 
Prototipagem no Ensino



Criação de Objetos Físicos
A impressora 3D transforma modelos digitais em objetos físicos 
tangíveis para uso educacional prático.

Aprendizagem Espacial
A tecnologia fortalece a compreensão de formas e estruturas, 
melhorando a aprendizagem espacial dos estudantes.

Prototipagem Rápida
Permite a rápida criação de protótipos para projetos 
interdisciplinares em STEM e artes.

Interdisciplinaridade Educacional
Facilita conexões entre diferentes áreas do conhecimento, como 
ciência, tecnologia, engenharia, artes e matemática.

Funcionamento e aplicações 
pedagógicas da impressora 3D



Conceção de Peças

O processo envolve o design cuidadoso de peças para 
maquetes, combinando criatividade e precisão técnica.

Integração Interdisciplinar

Projetos unem conhecimentos de design, matemática 
e ciências para soluções inovadoras e funcionais.

Trabalho Colaborativo

A colaboração entre participantes promove a resolução 
eficiente de problemas e o desenvolvimento de 
competências.

Exemplo prático: criação de peças 
para projetos interdisciplinares



Multimédia: Ferramentas e 
Estratégias Pedagógicas



Produção de Vídeos
Criar vídeos permite aos alunos expressar ideias 
visualmente, desenvolvendo competências técnicas de 
filmagem e edição.

Criação de Podcasts
Produzir podcasts ajuda no desenvolvimento da 
comunicação verbal e competências de áudio e storytelling.

Apresentações Digitais
Elaborar apresentações digitais estimula a criatividade e a 
capacidade de organizar e comunicar informações 
eficazmente.

Criação de conteúdos interativos: 
vídeo, áudio e apresentações digitais



Estímulo do Interesse
A multimédia capta a atenção dos alunos para a 
aprendizagem.

Facilitador da Compreensão
Os recursos multimédia ajudam a simplificar conceitos 
complexos.

Aprendizagem Significativa
A multimédia promove participação ativa, resultando numa 
aprendizagem mais profunda e duradoura.

Benefícios do multimédia na 
motivação e aprendizagem dos alunos



Cenários de Aprendizagem 
Integrados



Projetos Integrados

Os projetos combinam programação, prototipagem e 
simulação para promover aprendizagem 
multidisciplinar.

Aplicação de Conhecimentos

Os alunos aplicam conhecimentos variados para 
resolver problemas complexos de forma prática.

Desenvolvimento de Competências

As atividades desenvolvem competências transversais 
essenciais para o trabalho colaborativo e inovação.

Atividades multidisciplinares 
envolvendo todos os equipamentos



Estratégias de Rotação

A rotatividade entre equipamentos maximiza o uso dos 
recursos disponíveis e mantém o engajamento dos 
alunos durante as aulas.

Colaboração entre Grupos

Estimular a colaboração promove o aprendizado 
coletivo e uma experiência inclusiva para todos os 
participantes.

Gestão de turmas grandes: estratégias 
de rotação e colaboração



Integração de Tecnologias
Combinar Recursos multimédia, mBot2 e impressora 
3D cria um ambiente educativo inovador e 
multifuncional.

Desenvolvimento de Competências
O uso dessas tecnologias promove competências 
técnicas e socioemocionais essenciais para os alunos.

Preparação para o Futuro
Estratégias pedagógicas eficazes fortalecem a 
preparação dos alunos para desafios futuros.

Conclusão
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