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Assunto Desafios

Falta de ensino inovador. Os professores néo aplicam nem adaptam dif-
1 erentes ferramentas para incluir todas as aprendizagens, competéncias
pedagdgicas e métodos de ensino.

2 Falta de planeamento individual e sistematico no processo de ensino
controlado aliado na educagédo STEAM para criancas com NEE.

A. Processo e E; 3 Divis&o de alunos quanto ao género, cultura e estilos de aprendizagem.
Metodologia
4 Falta de métodos de educacao em termos de avaliagdo do conhecimen-
to, juntamente com capacidades e competéncias.
5 Falta de abordagem multidisciplinar e colaborativa do ensino, especial-
mente no que diz respeito aos alunos da SEN
6 O STEAM ainda esta a ser visto como uma série de tarefas praticas den-

tro de certos eventos.

Falta de especialistas em STEAM na escola que possam ajudar profes-
7 sores ou professores de educacgéo especial a desenvolverem disciplinas
de pedagogias mais adaptaveis para os alunos da SEN.

8 Falta de infraestruturas adequadas, instalagcées e apoio técnico para
ajudar criancas com NEE.

B. Escola Nao ha tempo suficiente - Os professores estdo muito ocupados e as
Organizagao 9 aulas sao compostas por muitos alunos para organizar o processo edu-
cativo para que possa ser implementado em sala de aula

10 O ambiente de aprendizagem néo é propicio a aprendizagem mutua e ao
apoio entre criancas e adultos.

1 Falta de flexibilidade nos curriculos para permitir que os docentes uti-
lizem uma variedade de métodos de ensino.

Falta de formacao de professores para adquirir as competéncias e

12 conhecimentos adequados para satisfazer com sucesso as exigéncias
C. Professor modernas da comunidade STEAM.
Formacao
13 Falta de motivacao do professor para o desenvolvimento profissional e
compreensao aprofundada das disciplinas do STEAM
ERASMUS+ project -4 - Educacéo Ferramentas &
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Ensinar STEAM é mais tedrico. O pensamento critico, os projetos basea-
dos em problemas, a abordagem baseada no inquérito a aprendizagem
colaborativa, a criatividade, ao ensino experimental e pelos pares ndo
estao a ser plenamente explorados em todas as areas do curriculo.

Ha um grande fosso entre o material ensinado e a linguagem usada na
realidade de hoje. As discussdes em sala de aula entre professores e
alunos caracterizam-se por uma profunda diviséo linguistica.

A STEAM e a Robotics nao fazem atualmente parte do curriculo na edu-
cacao obrigatodria.

Falta de recursos/técnicas educacionais e digitais adequados, programas
de software, jogos em STEAM e Robética especificamente para alunos
com NEE.

Falta de experiéncia do aluno em recursos educativos (robds, sensores,
experiéncias, software especifico, simuladores baseados na web, lab-
oratorio de artes, jogos educativos e metodologias ndo convencionais,
etc.)

Falta de investigagao cientifica especifica para a relagéo entre alunos
com abordagens SEN e STEAM.
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Numero de atividade: 1

Nome da Atividade: Sensor de distancia (sonar)

Desafios abordados:

A1, A2, A5, A6, B9, B11, C12, D14, E17, E18, E19
(ver anexo 1)

Temas: [x] Ciéncia [x] Tecnologia [x] Engenharia

Por favor, proponha minimo 1 [_] Artes [x] Matematica
ferramenta por tema

Numero de alunos: Cerca de 2 a 20 alunos
Grupo Alvo - [[]12-14 [x] 15-18
Idade dos alunos: [_] Todos os grupos-alvo

- Programacéo de microcontroladores

Conhecimento prévio: ; o
- Design de placas de circuito impresso

960 minutos (Se cada grupo fizer o projeto completo. Este projeto pode ser
Duragéo (minutos): dividido em trés partes principais - Ciéncia e Matematica (300 minutos),
tecnologia (360 minutos) e engenharia (300 minutos)

Materiais Necessarios:

- Computadores equipados com software dedicado a programacao de micro-
controladores e design de PCB;

- Equipamentos dedicados ao fabrico pcb;
- Microcontroladores(picaxe, ou arduino...)
- Sensor ultrassénico (HC-SR04)

- Display LCD 16x2

- Componentes eletrénicos;

- Ferramentas variadas

Materiais e Recursos
necessarios:

ERASMUS+ project -7 - Educacéo Ferramentas &
2019-1-PT01-KA201-060762 Diretrizes de usabilidade
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Os alunos devem conhecer:

Ciéncia e Matematica:
- Principais caracteristicas do SOM
- Velocidade da propagacéo sonora em diferentes meios
- Formulario de calculo que relaciona as variaveis tempo, distancia e

- .

.. velocidade

% - O que é um sonar

@ Resultados espera- - Aplicacdes de sonar pelo homem (ecografias, pesca, perfis do fundo do

O dos/Resultados da mar, ...) e como meio de comunicagdo entre varias espécies de ani-

= aprendizagem: mais.

TU' - Impacto ambiental do uso do sonar pelo homem

()

© Tecnologia:

2 - Pratique usando software de design PCB

GE’ - Pratique usando tecnologia adequada para fazer PCB

S - Pratique a soldadura dos componentes eletrénicos no PCB

pa
Engenharia:

- Programe o microcontrolador (Picaxe Basico ou C para Arduino)
Os alunos usarao o conhecimento da matematica, da fisica - estudo do som
Descricio: e da sua propagacao em diferentes meios de comunicagao, aprenderao so-
72425 bre aplicacbes da tecnologia “sonar” e construirdo um medidor de distancia
usando essa tecnologia.
ERASMUS+ project -8- Educacéo Ferramentas &
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1. ENVOLVER

O objetivo é construir um equipamento que indique a distancia de um
objeto, usando uma onda sonora.

E possivel estimular a curiosidade dos alunos usando o termo “sonar”, que
certamente ja ouviram. Mas o que é realmente e que caracteristicas do som
€ que usa? Como relacionar-se com algo de que todos ja ouviram falar- sob
a forma de comunicacgéao entre golfinhos e entre morcegos? O som pro-
paga-se com a mesma velocidade, independentemente de estar no ar, na
agua...? Dado o topico, as perguntas surgirdo naturalmente;

E possivel desenvolver a ligagdo com outras disciplinas, como fisica e mate-
matica

Os alunos precisam investigar como funciona o Sensor HC-SR04, para uséa-
-lo de acordo com o que investigaram em termos cientificos e matematicos.

2. EXPLORAR E DISCUTIR
Os alunos devem pesquisar todos os tépicos sobre som, sonar, etc...

Cada grupo de alunos pode apresentar todos os dados que obteve e depois
de comparar e discutir todos os resultados, podem tirar conclusées concretas.

3. EXPERIENCIA / EXPLICAR

- Os estudantes precisam investigar como funciona o Sensor HC-
-SR04, para uséa-lo de acordo com o que investigaram em termos
cientificos e matematicos

- Depois de investigar e experimentar como o sensor funciona, eles
vao discutir os principais aspetos dohart flowc, que é necessario para
alcancar o objetivo - medir a distancia de um objeto

- Os alunos escolhem qual o microcontrolador que querem usar e pro-
jetar o layout do PCB - Conceber o PCB e soldar os componentes

- Programar o microcontrolador
- Experimente o circuito

Educacéo Ferramentas &
Diretrizes de usabilidade
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5. REFLETIR

No final da experiéncia, os alunos devem refletir sobre as suas dificulda-
des iniciais e ver se as ultrapassaram e como ou nao foram capazes de as
ultrapassar.

6. AVALIAR

Deve ser feito um pequeno documento em que os alunos péem as medidas
que tomaram para completar a atividade.

Também podem fazer uma apresentacao oral que complemente o seu traba-
Iho.

Devem mencionar as dificuldades que tiveram e como as ultrapassaram.

Os alunos devem ser divididos em grupos de 2 ou 3.

Deve, ainda, haver uma breve apresentacdo do que se pretende com esta
experiéncia e dos conceitos minimos para que os alunos possam iniciar o
desenvolvimento da atividade.

-10 - Educacéo Ferramentas &
Diretrizes de usabilidade
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Numero de atividade: 2

Nome da Atividade:

Desafios abordados:
(ver anexo 1)

Temas:

Por favor, proponha minimo 1
ferramenta por tema

Numero de alunos:

Grupo Alvo -
Idade dos alunos:

Conhecimento prévio:

Duracao (minutos):

Materiais e Recursos
necessarios:

ERASMUS+ project
2019-1-PT01-KA201-060762

Kits de arranque eletronicos

A1, A2, A5, A6, B9, B11, C12, D14, E17, E18, E19

[x] Ciéncia [x] Tecnologia [_] Engenharia
[x] Artes [_] Matematica

Cerca de 2 a 20 alunos

[[]112-14 [x] 15-18
[_] Todos os grupos-alvo

Nenhum conhecimento prévio € necessario

450 minutos - Conjunto de kit completo- Este projeto pode ser dividido em
trés partes principais - Artes (100 minutos), Ciéncia (100 minutos) e tecnolo-
gia (250 minutos)

Materiais Necessarios:
- Componentes eletrénicos
- Ferramentas variadas

2 S L

ok

a ~

-11 - Educacéo Ferramentas &
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Os alunos devem conhecer:

Artes:

- Dimensionar e construir um objeto de acordo com a sua funcao e
selecionar o material corretamente

- Desenvolver o sentido estético

(9]
o Ciéncia:
'c _ A~A A
@ Resultados esperados/ Conhecer materiais condutores e isolantes
‘'O Resultados da - Compreender a diregao atual num circuito
2 aprendizagem: - Identificar a polaridade de uma célula
"{g' - Conhecer e listar as principais quantidades de um circuito elétrico
) (Tensao, Intensidade de Corrente e Resisténcia)
©
o Tecnologia:
() - Conhecer as caracteristicas e o funcionamento dos componentes
E basicos de eletronica (resisténcias, potenciadores, motores DC, LEDs,
=] interruptores, interruptores de junco, ...)
g - Projetar e montar circuitos de acordo com um objetivo
- Testar circuitos, detetar e corrigir quaisquer anomalias operacionais
Descricao:
ERASMUS+ project -12 - Educacéo Ferramentas &
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1. ENVOLVER

O objetivo é construir kits eletronicos que possam ser interligados para reali-
zar um projeto, como este, por exemplo:

E possivel incentivar os estudantes a estudar os principios basicos da tec-
nologia de eletricidade e componentes eletronicos, utilizando o trabalho do
projeto.

E possivel desenvolver a ligagdo com outras disciplinas como as artes, a
fisica e a tecnologia.

2. EXPLORAR E DISCUTIR

- Os alunos devem pesquisar todos os tépicos sobre as caracteristicas e
aplicagbes dos componentes eletrénicos (resisténcia, potenciador, lampada
de 6 a 12v, motor DC, LED, switch, interruptor...) e partilhar os conhecimen-
tos adquiridos entre eles

- Eles escolhem o material isolante em que a estrutura de suporte dos kits
sera produzida (cartao, plastico, madeira, etc...)

- Eles criam a estrutura (se eles tém uma impressora 3D € uma grande
oportunidade para usa-la)

- Fixam cada componente a uma estrutura

- Cada grupo de alunos pode apresentar todos os dados que obteve e
depois de comparar e discutir todos os resultados, podem tirar conclusées
concretas, construir diferentes circuitos elétricos e experimentar com dife-
rentes combinac¢des

-13 - Educacéo Ferramentas &
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3. EXPERIENCIA / EXPLICAR

- Cada grupo de estudantes pode demonstrar o funcionamento de pequenos
circuitos e tirar conclusées para futuras aplicagdes

- Apos esta troca de conhecimentos cada grupo pode escolher um projeto
que inclua as componentes estudadas

- Os alunos véo projetar o layout do seu projeto

- Farao as ligagdes dos componentes a serem utilizados
- Experimentar a operagéo do circuito

- Detetar e corrigir quaisquer problemas

5. REFLETIR

No final da experiéncia, os alunos devem refletir sobre as suas dificulda-
des iniciais e ver se as ultrapassaram e como ou nao foram capazes de as
ultrapassar.

6. AVALIAR

Deve ser feito um pequeno documento em que os alunos péem as medidas
que tomaram para completar a atividade.

Também podem fazer uma apresentacao oral que complemente o seu traba-
Iho.

Devem mencionar as dificuldades que tiveram e como as ultrapassaram.

Os alunos devem ser divididos em grupos de 2 ou 3.

Deve ainda haver uma breve apresentacao do que se pretende com esta
experiéncia e dos conceitos minimos para que os alunos possam iniciar o
desenvolvimento da atividade.

http://scopabits-en.mystrikingly.com/

-14 - Educacéo Ferramentas &
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Numero de atividade: 3

Nome da Atividade:

Desafios abordados:
(ver anexo 1)

Temas:

Por favor, proponha minimo 1
ferramenta por tema

Numero de alunos:

Grupo Alvo -
Idade dos alunos:

Conhecimento prévio:

Duracao (minutos):

Materiais e Recursos
necessarios:

ERASMUS+ project
2019-1-PT01-KA201-060762

Controlo de Efeitos de lluminacao (PI)

A1, A2, A5, A6, B9, B11, C12, D14, E17, E18, E19

[x] Ciéncia [x] Tecnologia [x] Engenharia
[x] Artes [x] Matematica

Cerca de 2 a 20 alunos

[[]112-14[x] 15-18
[_] Todos os grupos-alvo

- Compreender o funcionamento dos Contadores Digitais em circuito inte-
grado ou programacao de microcontroladores (dependendo da tecnologia
escolhida)

- Design de placas de circuitos impressos (PCB)

780 minutos (Se cada grupo fizer o projeto completo). Este projeto pode ser
dividido em trés partes principais — Artes e Matematica (300 minutos), tecno-
logia (360 minutos) e engenharia (120 minutos)

Materiais Necessarios:

- Componentes eletronicos

- Tira Led

- Conectores de tiras led

- Ferramentas variadas

- Computadores equipados com software e design de PCB;
- Equipamentos para o fabrico pcb;

12 versao
- Contador Digital
- HA NE555

2% versao
- Computadores equipados com software dedicado ao microcontrolador;
- Microcontroladores (picaxe, ou arduino...)

-15- Educacéo Ferramentas &
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Os alunos devem conhecer:

Artes e Matematica:
- Nocbes estéticas
- Caracteristicas e diversidade de materiais

- Importancia de escolher as ferramentas certas para trabalhar com os
materiais escolhidos

- Relacéo de escalas e dimensodes
- Conceito de projecéo e escalas

Tecnologia:
- Experiéncia ao usar software de design PCB
Resultados espera- - Experiéncia ao usar tecnologia adequada para fazer PCB
dos/Resultados da - Experiéncia de soldadura dos componentes eletronicos no PCB
aprendizagem:
Engenharia:
Compreender a aplicagao dos transistores como amplificadores atuais
12 versao
- Conhecer o conceito de oscilador e como controlar a frequéncia do
sinal de saida
- Compreender a diversidade dos contadores digitais e a sua operagéo
2% versao
- Experiéncia na programacao de microcontrolador (Picaxe Basico ou
lingua C para Arduino)
Os alunos sao convidados a desenhar simbolos matematicos, por exemplo
Descricio: 1, letras (iniciais escolares - AEEN), ou qualquer figura que tenham imagina-
Aok do, e realcar com a tira LED RGB, o que os fara mudar de cor sequencial-
mente, utilizando tecnologia eletronica projetada por eles
ERASMUS+ project -16 - Educacéo Ferramentas &
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1. ENVOLVER

O objetivo é construir um objeto e ilumina-lo usando luzes de tira RGB Led,
como o exemplo na imagem

Os alunos ja viram este tipo de efeitos de iluminacéo
usados em muitos lugares, na publicidade, em efeitos
decorativos, etc... Sabem que podem comprar o
controlador, mas é facil incentivar os estudantes a
construir o seu préprio objeto e o respetivo controlador.

E possivel desenvolver a ligagdo com outras disciplinas
como artes, matematica, ciéncia, tecnologia, engenharia
e quaisquer outras. No seu exemplo, a disciplina
portuguesa também foi integrada - os alunos escreveram §
frases inspiradas no Pi da matematica sobre o material

da cobertura exterior.

2. EXPLORAR E DISCUTIR

Os alunos escolhem o objeto, discutem o layout, os diferentes tipos de tape-
tes a aplicar na estrutura, de acordo com a aplicagéo para a qual se destina

Cada grupo de alunos pode apresentar todos os dados
que obteve e depois de comparar e discutir todos 0s
resultados, podem tirar conclusdes concretas.
Investigam a composicdo das diferentes cores, para
entender como a partir das cores Vermelho, Verde e
Azul, podendo obter as sete cores incluindo o branco.
Perceber a estrutura interna da tira led.

De acordo com os seus conhecimentos de engenharia, os alunos escolhem que
tecnologia usardo (balcées binarios ou programacao de microcontroladores).

3. EXPERIENCIA / EXPLICAR
- Os alunos projetam a estrutura a qual pretendem aplicar o efeito luminoso;
- Escolhem o material necessario para a sua construgéao;

- Aplicam a tira led a estrutura com a ajuda de conectores
apropriados

- A medida que aplicam a tira led, usam um multimetro
para testar a continuidade entre as varias seccoes,
religando-se se necessario

- Os alunos projetam o layout do PCB
- Utilizar o PCB e soldar os componentes

R o

- Experimentar o circuito

-17 - Educacgéo Ferramentas &
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g 1. ENVOLVER

© 2.EXPLOREE

> DISCUTIR

‘@ 3. EXPERIENCIA

% 4. EXPLICAR

o 5. REFLETIR

© 6.AVALIAR

S

3
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5. REFLETIR

No final da experiéncia, os alunos devem refletir sobre as suas dificulda-
des iniciais e ver se as ultrapassaram e como ou ndo foram capazes de as
ultrapassar.

6. AVALIAR

Deve ser feito um pequeno documento em que os alunos pdem oS passos
que tomaram para completar a atividade.

Também podem fazer uma apresentagao oral que complemente o seu traba-
Iho.

Devem mencionar as dificuldades que tiveram e como as ultrapassaram.

Os alunos devem ser divididos em grupos de 2 ou 3.

Deve ainda haver uma breve apresentacdo do que se pretende com esta
experiéncia e dos conceitos minimos para que os alunos possam iniciar o
desenvolvimento da atividade.

-18 - Educagéo Ferramentas &

Diretrizes de usabilidade



Erasmus+

ste AmYSEN

%

Ir para
o Indice

Numero de atividade: 4

Nome da Atividade:

Desafios abordados:
(ver anexo 1)

Temas:

Por favor, proponha minimo 1
ferramenta por tema

Numero de alunos:

Grupo Alvo -
Idade dos alunos:

Conhecimento prévio:

Duracao (minutos):

Materiais e Recursos
necessarios:

ERASMUS+ project
2019-1-PT01-KA201-060762

Impressao 3D

A1, A2, A5, A6, B11, C12, D14, E17, E18, E19

[x] Ciéncia [x] Tecnologia [x] Engenharia
[x] Artes [x] Matematica

Cerca de 2 a 20 alunos

[[]12-14[_]15-18
[x] Todos os grupos-alvo

- Conhecimento bésico na utilizacéo de tecnologias 3D gerais.

Este projeto pode ser dividido em trés partes principais. O
projeto deve estar concluido em 840 minutos:

e Tecnologia (300 minutos) — Introdugéo a programacao em 3D

e Artes (240 minutos) - O desenho do objeto que vai ser impresso.

e Engenharia, Ciéncia e Matematica (300 minutos) — Transferir para o pro-
grama o objeto que sera impresso.

Materiais Necessarios:
- Impressora 3D
- Filamento de impressora 3D

-19 - Educacéo Ferramentas &
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Os alunos devem conhecer:

= Tecnologia:

&5 - Competéncias basicas para fazer programag¢édo de um objeto em 3D

©

% Resultados espera- Engenharia e Ciéncia e Matematica

:g :;Z':glszl:;ae?:s da - Caracteristicas e diversidade de materiais

© - Relacéo de escalas e dimensdes

% - Conceito de projecao e escalas

2

) Artes

~§ - O design do objeto que vai imprimir.

=
Os alunos sao convidados a projetar em software especifico, um objeto que

Descrigéo: escolheram, para serem impressos em 3D com o uso de uma impressora
3D.
ERASMUS+ project -20 - Educacéo Ferramentas &
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1. ENVOLVER

O objetivo é criar, com software especifico, um objeto. Este sera impresso
com o suporte de uma impressora 3D.

Os alunos sao convidados a programar um objeto em 3D, pode ser algo que
possam usar no futuro, por exemplo, um suporte para o telemével, que é
muito facil de criar e que pode usa-lo diariamente. Serao encorajados a criar
algo que possa ser usado no futuro que terd alguma aplicabilidade — por
exemplo, um suporte ao telemével, que é muito facil de criar.

2. EXPLORAR E DISCUTIR

Os alunos escolhem o objeto e iniciam a programacao (design) em software,
de acordo com a aplicagédo para a qual se destina.

Durante o processo de desenho do objeto, os alunos devem discutir sobre
a possibilidade de imprimi-lo, eles devem ter em consideracéo que o objeto
sera impresso de baixo para cima.

Durante o processo, os alunos séo instigados a promover a sua criatividade.

-21- Educacgéo Ferramentas &
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3. EXPERIENCIA / EXPLICAR

- Os alunos imprimem o objecto explicam todas as decisées que tinham
tomado durante o processo.

Diretrizes de

usabilidade
<
o Pode utilizar a
C Metodologia de
% Aprendizagem ,B._':l-
'S seada em Inquéritos
= (EBL):
(&}
C 1. ENVOLVER
O 2 EXPLOREE
GE, DISCUTIR
.5 3. EXPERIENCIA
< 4.EXPLICAR
5. REFLETIR
6. AVALIAR
5. REFLETIR
No final da experiéncia, os
alunos devem refletir sobre
as suas dificuldades iniciais
e ver se as uItrapassaram €
como ou nao foram capazes
de as ultrapassar.
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6. AVALIAR

Diretrizes de
usabilidade

Pode utilizar a
Metodologia de
Aprendizagem Ba-
seada em Inquéritos

EBL):
< (EBL)
& 1.ENVOLVER
% 2. EXPLORE E
'S DISCUTIR
= 3 EXPERIENCIA
o 4 EXPLICAR _ - .
o] Deve ser feito um pequeno documento em que os alunos péem as medidas
o 5. REFLETIR que tomaram para completar a atividade.
‘d-) 6. AVALIAR Também podem fazer uma apresentagéo oral que complemente o seu traba-
Iho.
~§ Devem mencionar as dificuldades que tiveram e como as ultrapassaram.
=
Os alunos devem ser divididos em grupos de 2 ou 3.
] Deve ainda haver uma breve apresentacao do que se pretende com esta
Dicas para o experiéncia e dos conceitos minimos para que os alunos possam iniciar o
Professor: desenvolvimento da atividade.
Sugerimos o software TinkerCAD (https://www.tinkercad.com/), que € gratui-
to e é muito facil de usar.
Ferramentas Software especifico, como o Tinkercad.
interativas:
ERASMUS+ project -23 - Educacéo Ferramentas &
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Numero de atividade: 5

Nome da Atividade:

Desafios abordados:
(ver anexo 1)

Temas:
Por favor, proponha minimo 1
ferramenta por tema

Numero de alunos:

Grupo Alvo -
Idade dos alunos:

Conhecimento prévio:

Duracao (minutos):

Materiais e Recursos
necessarios:

Resultados esperados/

Resultados da
aprendizagem:

Descricao:

ERASMUS+ project
2019-1-PT01-KA201-060762

Reciclagem de computadores

A1, A2, A6, B9, B11, B13,C12, D14, E17, E18, E19

[_] Ciéncia [_] Tecnologia [x] Engenharia
[x] Artes [x] Matematica

Cerca de 2 a 20 alunos

[[]12-14[_]15-18
[x] Todos os grupos-alvo

- Nenhuma.

Este projeto tem a duracao de 960 minutos e tera trés
partes:

+ Selecéo do objeto (180 minutos)

+ Criacao do objeto (600 minutos)

+ Video objeto (180 minutos)

Materiais Necessarios:

- Materiais de computadores que ja nao funcionam como memoria de car-
neiro, discos rigidos, teclados, mousses, outros.

- Outros componentes também sao possiveis de serem utilizados nesta
atividade, mas a ideia principal, deve ser a reciclagem dos computadores.

No final do processo, os alunos devem ter criado um objeto que pode ser
para decoracao, para usar diariamente ou outro, mas deve ter algum tipo de
uso.

Os alunos sao convidados a criar, com componentes informaticos
(hardware) que ja ndo funcionam, algum produto artistico, desta forma,
dando uma nova vida a estes materiais.

-24 - Educacgéo Ferramentas &
Diretrizes de usabilidade



- ste AmYSEN
Erasmus+ e 2 S,

Ir para
o Indice

1. ENVOLVER

O objetivo principal € aumentar a criatividade do aluno e, ao mesmo tempo,
criar algum objeto artistico com a filosofia “méo sobre”, e ndo apenas o digi-
tal, neste projeto os alunos véo criar algo, fisico.

Seréo encorajados a criar algo que possa ser utilizado no futuro que tenha
alguma aplicabilidade.

Os alunos podem pesquisar na web sobre este tema ou podem criar algo
Unico, como o exemplo do projeto Fernando Pessoa
https://youtu.be/epO5wstisSM

Diretrizes de

usabilidade o
b de Pids ¢ s

m Nie s i
o Pode utilizara ;
T Metodologia de #
% Aprendizagem Ba- som i callan e e
'S seada em Inquéritos
= (EBL): 2. EXPLORAR E DISCUTIR
o Os alunos escolhem o objeto e comegam a recolher os componentes de
O 1. ENVOLVER hardware de que precisam para criar o seu objeto.
E 2> EXPLORE E Durante o processo, os alunos séo instigados a promover a sua criatividade.
CE, pISCUTIR 3. EXPERIENCIA / EXPLICAR
§ & [ AHER B - Os estudantes constroem o objeto. Durante o processo, podem ter em con-

4. EXPLICAR sideracao diferentes abordagens para construi-lo, por exemplo, selecionar e

5. REFLETIR expe:imentar diferentes tipos de materiais para ver os que sao melhores no

rojeto.
6. AVALIAR Prol
iy
=l 2
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5. REFLETIR

No final da experiéncia, os alunos devem refletir sobre as suas dificulda-
des iniciais e ver se as ultrapassaram e como ou nao foram capazes de as
ultrapassar.

Diretrizes de
usabilidade

Pode utilizar a
Metodologia de
Aprendizagem Ba-
seada em Inquéritos

9 (EBL):
()
g 1. ENVOLVER
2 2. EXPLOREE
= DISCUTIR
g 3. EXPERIENCIA
T 4. EXPLICAR
O 5. REFLETIR
“E’ 6. AVALIAR
= 6. AVALIAR
= Deve ser feito um pequeno video onde os alunos pdem os passos que to-
maram para completar a atividade.
Também podem fazer uma apresentagao oral que complemente o seu traba-
Iho.
Devem mencionar as dificuldades que tiveram e como as ultrapassaram.
Os alunos devem ser divididos em grupos de 2 ou 3.
Dicas para o Deve ainda haver uma breve apresentacéo do que se pretende com esta
Professor: experiéncia e dos conceitos minimos para que os alunos possam iniciar o
desenvolvimento da atividade.
Ferramentas
interativas:
ERASMUS+ project - 26 - Educacéo Ferramentas &
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Numero de atividade: 6

Nome da Atividade:

Desafios abordados:
(ver anexo 1)

Temas:

Por favor, proponha minimo 1
ferramenta por tema

Numero de alunos:

Grupo Alvo -
Idade dos alunos:

Conhecimento prévio:

Duracao (minutos):

Materiais e Recursos

necessarios:

Resultados espera-
dos/Resultados da
aprendizagem:

Descricao:

ERASMUS+ project
2019-1-PT01-KA201-060762

Concurso de ponte de esparguete

A1, A6, B9, B11, C13, D14, E17, E18, E19

[x] Ciéncia [x] Tecnologia [x] Engenharia
[x] Artes [x] Matematica

Cerca de 2 a 20 alunos

[x] 12-14[_] 15-18
[_] Todos os grupos-alvo

- Nenhuma.

Este projeto tera uma duracao de 50 minutos e tera duas
partes:

+ Construcao da ponte (30 minutos)

+ Concurso de ponte Spaghetti (20 minutos)

Materiais Necessarios:
- 500g de esparguete por grupo
- 1 fita por grupo

Como resultado, espera-se que os alunos reflitam sobre a resisténcia dos
materiais e a forma como devemos combina-los para ser mais forte.

Os estudantes séo convidados a criar uma ponte de esparguete. Quando
todos os grupos tiverem feito a sua ponte de espaguete, a estrutura sera
testada para ver quanto peso pode suportar. No final do processo, a ponte
tera de suportar algum peso, 1Kg, 1,5Kg, 2 Kg durante 10 segundos. A pon-
te que suporta mais peso sera a vencedora.

-27 - Educacgéo Ferramentas &
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6. AVALIAR
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1. ENVOLVER

O objetivo principal é aumentar o conhecimento do aluno sobre a resisténcia
dos materiais. Todos os alunos terdo 0 mesmo tempo, 0s mesmos materiais,
mas, claro, terdo resultados diferentes.

2. EXPLORAR E DISCUTIR

Os “construtores” destas pontes tém de discutir nos seus grupos a melhor
forma para serem os vencedores, ou seja, a ponte que pode suportar mais
peso.

3. EXPERIMENTAR / EXPLICAR

Os estudantes constroem o objeto. Durante o processo, podem ter em con-
sideracao diferentes abordagens para construi-lo.

Fonte de imagem:
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Spaghetti_bridge.jpg

5. REFLETIR

No final da experiéncia, os alunos devem refletir sobre as suas dificulda-
des iniciais e ver se as ultrapassaram e como ou néo foram capazes de as
ultrapassar.
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6. AVALIAR
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S 1. ENVOLVER
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= DISCUTIR
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T 4. EXPLICAR
O 5. REFLETIR
‘é’ 6. AVALIAR
=
<
Fonte de imagem: https://www.pinterest.pt/jp_sheehan/pasta-bridge/
Deve ser feito um pequeno video onde os alunos pdéem os passos que to-
maram para completar a atividade.
Também podem fazer uma apresentacao oral que complemente o seu traba-
Iho.
Devem mencionar as dificuldades que tiveram e como as ultrapassaram.
Os alunos devem ser divididos em grupos de 2 ou 3.
Dicas para o Deve ainda haver uma breve apresentacéo do que se pretende com esta
Professor: experiéncia e dos conceitos minimos para que os alunos possam iniciar o
desenvolvimento da atividade.
Ferramentas
interativas:
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Numero de atividade: 7

Nome da Atividade:

Desafios abordados:
(ver anexo 1)

Temas:
Por favor, proponha minimo 1
ferramenta por tema

Numero de alunos:

Grupo Alvo -
Idade dos alunos:

Conhecimento prévio:

Duracao (minutos):

Materiais e Recursos
necessarios:

ERASMUS+ project
2019-1-PT01-KA201-060762

Controlo de residuos de agua — circuito inteligente de
irrigacao

A1,A2, A5, A6, B9, B11, C12, D14, E18, E19

[x] Ciéncia [x] Tecnologia [x] Engenharia
[_] Artes [_] Matematica

Cerca de 2 a 20 alunos

[[]12-14 [x] 15-18
[_] Todos os grupos-alvo

Conhecimento basico da electronica

450 minutos — Este projeto pode ser dividido em duas partes principais —
Ciéncia(200 minutos),tecnologia e engenharia (250 minutos)

Materiais Necessarios:

- Componentes eletronicos (1 Op AMP 741, 1 Transistor BC548A, 2 Con-
densadores (100nF), 7 Resisténcias (560,2K2,3K3,4K7,2x10K,220K),
bateria de 9 V, multimetro, 1 pao, 1 LED, fios de condutor, 2 sec¢cdes de
material condutor a introduzir na terra;

- Ferramentas variadas

- Dispositivo de filmagem, por exemplo, telemével ou camara

-30 -
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Os alunos devem conhecer:

Na Ciéncia:
- Perceber a importéncia de poupar agua nas atividades do dia-a-dia e
possiveis formas de o fazer
- Conhecer a situacé@o do seu pais em relacéo aos efeitos da escassez
de 4gua
- Conhecer as situagdes dramaticas que alguns paises do mundo es-
téo a viver devido a escassez de agua potavel

N

Resultados esperados/ Na Tecnologia:
Resultados da - Perceber que a 4gua é um condutor elétrico

aprendizagem: - Conhecer as caracteristicas e o funcionamento do Op AMP 741, e do
Transistor BC548A

- Identificar a fita e as caracteristicas técnicas da montagem utilizada
(comparagéaoou)
- Dado o diagrama do circuito, saber monta-lo num p&o de primeira

- Com uma medida multimetro os valores das tensdes na entrada e
saidas do Op AMP em duas situagbes (com agua e sem agua)

- Comparar os valores obtidos com os valores tedricos

- Circuitoss de teste, detetar s e corrigir s quaisquer anomalias de
funcionamento

idade

VI

Numero de at

Os estudantes sé&o convidados a compreender o problema nacional e global
da falta de 4gua, a pensar em formas de gerir racionalmente as despesas

Descricao: da agua e a criar um circuito inteligente de irrigacéo - so sera ativado se a
terra estiver realmente seca. Através deste circuito estudarao alguns compo-
nentes importantes da eletrénica, como o amplificador operacional.

ERASMUS+ project -31- Educacéo Ferramentas &
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1. ENVOLVER

E possivel motivar os estudantes a pesquisar sobre o tema da escassez de
agua, tanto em relacao ao seu pais como a nivel mundial. Pense em como
cada pessoa pode desempenhar o seu papel em salvar este bem, cada
vez mais raro. Os alunos podem ser divididos em grupos que podem fazer
curtas-metragens exemplificando parte deste cuidado.

ApOs este estudo, sera mais facil sentirmo-nos motivados para implementar
e estudar um circuito eletronico simples e barato que possa evitar o des-
perdicio de agua na irrigacéo de vasos ou pequenos canteiros de flores ou

terra.
' 1 29V
Diretrizes de 6‘“ ﬁ - JF':
usabilidade - -
N
o Pode utilizar a 1000 -
C Metodologia de | I 6 =
% Aprendizagem Ba- 274 -
o) -3
'S seada em Inquéritos o 1 e s
= (EBL): | - u
w (EBH) ) scien >
% 1. ENVOLVER [}5‘&‘3
O 2 EXPLOREE "
dé DISCUTIR
‘I 3. EXPERIENCIA - Quando o solo esta seco, nao ha ligacao entre os condutores intro-
< 4. EXPLICAR duzidos no solo, pelo que o led colocado na tomada estara desligado,
5. REFLETIR indicando que nao é necessario regar a terra.
6. AVALIAR - Quando o solo esta humido, ha uma ligacao entre os condutores in-
- troduzidos no solo, pelo que o led colocado sobre a tomada acendera,
indicando que é necessario regar a terra.
2. EXPLORAR E DISCUTIR
- Os alunos devem pesquisar todos os tépicos e partilhar os conhecimentos
adquiridos entre eles.
- Cada grupo de alunos pode apresentar todos os dados que obteve e
depois de comparar e discutir todos os resultados, podem tirar conclusées
concretas, escolhendo entre os varios grupos que cada grupo ira fazer.
- Monte os componentes do circuito na tabua de pao.
ERASMUS+ project -32- Educacéo Ferramentas &
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3. EXPERIENCIA / EXPLICAR

- Cada grupo de estudantes pode demonstrar o funcionamento do circuito,
tirar conclusdes, explicar o seu funcionamento e a importancia dos principais
componentes

- Cada grupo apresenta os valores medidos para compara-los uns com os
outros

5. REFLETIR

No final da experiéncia, os alunos devem refletir sobre as suas dificulda-
des iniciais e ver se as ultrapassaram e como ou n&o foram capazes de as
ultrapassar.

6. AVALIAR

Deve ser feito um pequeno documento em que os alunos péem as medidas
que tomaram para completar a atividade.

Podem ainda fazer uma apresentagéo oral que complemente o seu trabalho
e apresentem os seus pequenos filmes de consciencializa¢ao para poupar
agua.

Devem mencionar as dificuldades que tiveram e como as ultrapassaram.

Os alunos devem ser divididos em grupos de 2 ou 3.

Deve ainda haver uma breve apresentacao do que se pretende com esta
experiéncia (ver Resultados de Aprendizagem) e 0s conceitos minimos para
que os alunos possam iniciar o desenvolvimento da atividade.

-33 - Educacéo Ferramentas &
Diretrizes de usabilidade



Erasmus+

ste AmUSEN

Ir para
o Indice

Numero de atividade: 8

Nome da Atividade:

Desafios abordados:
(ver anexo 1)

Temas:

Por favor, proponha minimo 1
ferramenta por tema

Numero de alunos:

Grupo Alvo -
Idade dos alunos:

Conhecimento prévio:

Duracéao (minutos):

Materiais e Recursos
necessarios:

Resultados espera-
dos/Resultados da
aprendizagem:

Descricao:

ERASMUS+ project
2019-1-PT01-KA201-060762

Controlar uma faixa de luz led

A2, A5, B9, B11, C12, E.17, E18, E19

[_] Ciéncia [x] Tecnologia [x] Engenharia
[x] Artes [_] Matematica

Cerca de 2 a 20 alunos

[[]12-14 [x] 15-18
[_] Todos os grupos-alvo

- Circuitos eletronicos desenvolvidos
- Esquemas eletrénicos

120

Materiais Necessarios por grupo:
- 1x Opto acoplador 4N35

- 1x Tira Led

- 1x Transistor BD243

- 1x Resisténcia 1K8

- 1x Alicates

- Fios

Os alunos irao:

- Fazer as ligacGes eletronicas necessarias

- Adquirir conhecimentos sobre o funcionamento de um opto acoplador
- Adquirir conhecimentos e aplicagdes de um transistor

Os estudantes séo convidados a desenvolver circuitos eletrénicos para
fornecer uma faixa luminosa led controladora de acordo com o ritmo da
musica.

-34- Educacéo Ferramentas &
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1. ENVOLVER

Para desenvolver circuitos eletronicos, é por vezes necessario tomar al-
gumas medidas de seguranca relativas ao isolamento da alimentagdo do
circuito de comando e ao fornecimento da carga controlada, especialmente
quando os niveis de tenséo sao muito diferentes . Uma das medidas possi-
veis a tomar, para o efeito, € a utilizacéo de Opto acopladores.

2. EXPLORAR E DISCUTIR
Os estudantes devem pesquisar como funciona um acoplador o6tico.
Devem também investigar o que é um transistor e quais sao as suas aplica-

coes.

Diretrizes de

usabilidade

N 3. EXPERIENCIA / EXPLICAR

POde Utl'lzar a . Rutura de St

Met°d°_|°g'a de A figura mostra a configuracao interna de um opto acoplador com saida de

Aprendizagem Ba- foto transistor (4N35).

seada em Inquéritos

(EBL):

1. ENVOLVER AN35

2. EXPLORE E 0

A 1[H— 6 BASE
DISCUTIR oo [}\‘ }
o 1] 5 COLLECTOR
~a

3. EXPERIENCIA CATHODE 2]

4. EXPLICAR NC 3[}— ] 4 EMITTER

5. REFLETIR

6. AVALIAR
A estrutura do opto acoplador consiste num LED de infravermelhos arsenie-
to de galio e num foto transistor NPN de silicio .
Como pode ver na estrutura interna, néo existe qualquer ligacao fisica entre
0 elemento de entrada - LED de infravermelhos - e o elemento de saida do
foto transistor NPN . A ligacao é feita por efeito 6tico. Quando a polarizagao
do LED for adequada, o LED emitira luz que polarizara a base do foto tran-
sistor, levando-a a conduazir.

ERASMUS+ project -35- Educacéo Ferramentas &
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[?] Caracteristicas
ABSOLUTE MAXIMUM RATINGS [
PARAMETER |  testconomon | svmeoL |  vAawe | uwr
INPUT
Reverse vollage Vg b v
Forward cument k 50 mA
Surge current 1<10ps I 1 A
Diretrizes de e o - .
usabilidade ﬂ:UIIIlIm e Voo » v
o0 Emitter base breakdown voltage Vimo ! v
o Pode utilizara Cobechor cuarsal — t 15; ’“m‘
©C Metodologia de e : = =
% Aprendizagem Ba- -
'S seada em Inquéritos ELECTRICAL CHARACTERISTICS ')
+= (EBL): PARAMETER | Testconomon | PART |svmoL| M. | Tve. | wmax | umrT
© INPUT
% 1. ENVOLVER Junchon capactance Va=0V,1=1 MKz C 50 o
| rrnty b= 10mA v 13| s | v
© 2 EXPLOREE o ,
dEJ DISCUTIR Reverse curent Va=6V k 0.4 10 WA
5 3. EXPERIENCIA S Ll . E g
< 4. EXPLICAR
5. REFLETIR
6. AVALIAR De acordo com o separador da folha de dados led, relacionado com led de
infravermelhos, deve ser dada especial atencéo aos parametros marcados
em amarelo, por exemplo, ndo excedam a tensao inversa - 6V, nao excedam
a corrente de condugdo maxima - 50mA. Os valores normalmente utilizados
sédo de 10mA e 1,5V.
Considerando a saida, um parametro a ter em conta € que a corrente do
coletor ndo deve exceder 50mA.
Esta é a razdo para ativar uma tira luminosa LED, precisamos colocar outro
transistor NPN (BD243C) como amplificador atual na saida do foto transis-
tor.
ERASMUS+ project -36 - Educacéo Ferramentas &
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Numero de atividade: 8

Diretrizes de
usabilidade

Pode utilizar a
Metodologia de
Aprendizagem Ba-
seada em Inquéritos
(EBL):

1. ENVOLVER

2. EXPLORE E
DISCUTIR

3. EXPERIENCIA
4. EXPLICAR

5. REFLETIR

6. AVALIAR

ERASMUS+ project
2019-1-PT01-KA201-060762

ste YSEN

e

PASSO 2.

Ir para
o Indice

Estabelecer as ligagdes de acordo com o regime previsto

4N35

SOUND SOURCE
1

12v

g
i

@EE}

=]

&

e

TTY T

1K8

-37-

4

[ }————— BD243 LED LIGHT STRIP

BD243 pinout

1. Base
2. Collector
3. Emitter

Educacéo Ferramentas &
Diretrizes de usabilidade
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Numero de atividade

Erasmus+

Diretrizes de
usabilidade

Pode utilizar a
Metodologia de

Aprendizagem Ba-
seada em Inquéritos

(EBL):

1. ENVOLVER

2. EXPLORE E
DISCUTIR

3. EXPERIENCIA
4. EXPLICAR

5. REFLETIR

6. AVALIAR

Dicas para o
Professor:

Ferramentas
interativas:

ERASMUS+ project
2019-1-PT01-KA201-060762

steA/nUSEN

ady ™

Ir para
o Indice

PASSO 3.

Verifique o funcionamento correto do circuito
Depois de verificar o trabalho, ligue a alimentacéo (12V DC) e a fonte de
som . Escolha uma musica e veja o efeito do LED LIGHT STRIP.

NOTA: Noutra aplicagéo, em que a tensao do sinal de entrada no acoplador
6tico pode ser maior, deve ser montada uma resisténcia de protecéo ao LED
de infravermelhos. Para calcular a resisténcia, deve prestar especial aten-
¢ao ao facto de a queda de tensdo no LED ser de cerca de 1,5V e a corren-
te a fluir através dela, aproximadamente 10mA.

R = (Vin -1.5) /10mA

5. REFLETIR

No final da experiéncia, os alunos devem refletir sobre as suas dificulda-
des iniciais e ver se as ultrapassaram e como ou n&o foram capazes de as
ultrapassar.

6. AVALIAR

Deve ser feito um pequeno documento em que os alunos pdem as medidas
que tomaram para completar a atividade.

Podem ainda fazer uma apresentagéo oral que complemente o seu trabalho.
Devem mencionar as dificuldades que tiveram e como as ultrapassaram.

Os alunos devem ser divididos em grupos de 2 ou 3.

Deveréa ainda haver uma breve apresentacéo do que se pretende com esta
experiéncia e dos conceitos minimos para que o0s alunos possam iniciar o
desenvolvimento da atividade.

- 38 - Educacéo Ferramentas &
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Numero de atividade: 9

Nome da Atividade:

Desafios abordados:
(ver anexo 1)

Temas:

Por favor, proponha minimo 1
ferramenta por tema

Numero de alunos:

Grupo Alvo -
Idade dos alunos:

Conhecimento prévio:

Duracao (minutos):

Materiais e Recursos
necessarios:

Resultados espera-
dos/Resultados da
aprendizagem:

ERASMUS+ project
2019-1-PT01-KA201-060762

Controlo do semaforo

A2, A5, B9, B11, C12, E17, E18, E19

[_] Ciéncia [x] Tecnologia [x] Engenharia
[_] Artes [_] Matematica

Cerca de 2 a 20 alunos

[[]12-14 [x] 15-18
[_] Todos os grupos-alvo

- Raciocinio Légico
- Esquemas elétricos
- Programacéo de Automacao

180

Materiais Necessarios por grupo:
-1x PLC

-1x cabo usb

-1x Seméaforo

- Ferramentas variadas como s:

- 1x Chave de fendas

- 1x Alicates

Os alunos irao:
- Fazer as ligacGes elétricas necessérias para o funcionamento do seméforo

- Devem ser capazes de criar um programa em linguagem de Diagrama de
Bloco de Funcgao (FBD) de acordo com a operagao pretendida

- Testar o funcionamento do programa e corrigir quaisquer erros.

-39 - Educacéo Ferramentas &
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Descricao:

Diretrizes de
usabilidade

9

Pode utilizar a
Metodologia de
Aprendizagem Ba-
seada em Inquéritos
(EBL):

1. ENVOLVER

2. EXPLORE E
DISCUTIR

3. EXPERIENCIA
4. EXPLICAR

5. REFLETIR

6. AVALIAR

Numero de atividade

ERASMUS+ project
2019-1-PT01-KA201-060762

e AmYUSEN

TR v
e

Ir para
o Indice

Os estudantes séo convidados a desenvolver um programa l6gico, para
controlar um semaforo para pessoas e carros.

O sistema fornece um botao a ser operado pelo peao

1. ENVOLVER

Os alunos tém de ser apresentados a programacéo plc e as ligacoes elétri-
cas.

Deixe-os refletir sobre estas questdes: O

que € um PLC? Como funciona um semaforo? Quais séo as vantagens de
um sistema automatizado?

2. EXPLORAR E DISCUTIR
Os estudantes devem pesquisar como funciona um semaforo.

Devem também pesquisar o que € um PLC e quais as suas aplicacdes na
nossa vida.

3. EXPERIENCIA / EXPLICAR

PASSO 1.
Compreender as Entradas e Saidas do PLC (Mitsubishi) AL2-24MR-D

Aimagem a seguir mostra o PLC a ser utilizado para controlar o sistema de
semaforos . Pode identificar as entradas e saidas.

| J L
| peneeececcecee €|

B ERRereeencdeed ¢

. &
8

L] - - L] L] L] - - .
Tl % x 00y oo
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PASSO 2.

Faca as ligagcdes PLC ao semaforo

Diretrizes de
usabilidade

Pode utilizar a
Metodologia de
Aprendizagem Ba-
seada em Inquéritos
(EBL):

1. ENVOLVER utral conductor () of Start Buston

Pedestrian
the lamps 10103 10104
2. EXPLORE E
DISCUTIR

3. EXPERIENCIA
4. EXPLICAR

5. REFLETIR

6. AVALIAR

Numero de atividade: 9

ERASMUS+ project -41 - Educacéo Ferramentas &
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dade:

ivi

Numero de at

Diretrizes de
usabilidade

Pode utilizar a
Metodologia de
Aprendizagem Ba-
seada em Inquéritos
(EBL):

1. ENVOLVER

2. EXPLORE E
DISCUTIR

3. EXPERIENCIA
4. EXPLICAR

5. REFLETIR

6. AVALIAR

ERASMUS+ project
2019-1-PT01-KA201-060762

ste A;n4SEN

p——
Ir para
o Indice
PASSO 3.
Programe o PLC no Diagrama do Bloco de Func¢ao (FBD) e na funcao
de teste

Este trabalho pretende realizar a programagéo de um semaforo de veicu-
los e pedes, utilizando um PLC. Para isso, descreveremos alguns aspetos
importantes sobre o software e hardware a utilizar para o desenvolvimento
do trabalho.

CRIAR UM NOVO PROJECT:

Programa aberto “Programacéo Alfa”. Préximo menu Arquivo > Novo

New Ctrl+N f]
Open... Ctrl+0

1 C\Users\..\grafcet0l.vis
2 Ch\Users\..\Exemplos\And.vis
3 C\Users\..\Semaforo V1.vls

Exit

Em seguida, selecione as op¢des na imagem e cliqgue em OK.

" AL Series
& AL 2 Series

Controlier Expanded Board

" Blnput and 4 Dutput & Nore

(™ Blnput and & Dutput 4 Input

4 Dutput

Help

-42 - Educacéo Ferramentas &
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Pode utilizar a
Metodologia de
Aprendizagem Ba-
seada em Inquéritos
(EBL):

idade

i

1. ENVOLVER

2. EXPLORE E
DISCUTIR

3. EXPERIENCIA
4. EXPLICAR

5. REFLETIR

6. AVALIAR

Numero de at

ERASMUS+ project
2019-1-PT01-KA201-060762

ste A;n4SEN

Ir para
o Indice

Em seguida, maximize a janela FBD e aumente a area do programa de
edicéo.

Edit View lnset Tocks Search Controller Com Option Window Help

D|e(u] ¢ | @[] x| [oox <] ]| w2 w|w .| s

2] _Aolo|—|=|=|u]s]=]

Eg‘gﬁg[ @& Monitoring in System Sketch

Em seguida, insira um botédo de entrada na érea de entrada e lampada na
area de saida, como a imagem abaixo.

-43 - Educacéo Ferramentas &
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Pode utilizar a
Metodologia de
Aprendizagem Ba-
seada em Inquéritos
(EBL):

idade

i

1. ENVOLVER

2. EXPLORE E
DISCUTIR

3. EXPERIENCIA
4. EXPLICAR

5. REFLETIR

6. AVALIAR

Numero de at

ERASMUS+ project
2019-1-PT01-KA201-060762

ste A/ 4SEN

Ir para
o Indice

No préximo passo, vocé vai baixar o programa para o PLC. Para isso, €
necessario colocar o PLC no modo Stop ,e depois escrever o programa.

atroller Comy  Optien Wi Help ntroller

&|| [za|s | sij® — &

[Step Contraller)

m Qption Window Help
) viw .| s

Write to Controller]

Na janela seguinte selecione a op¢ao Descarregar e Monitorizar, para ver
em tempo real o que esta a acontecer no controlo da ler.

Agora que o primeiro programa foi concluido com sucesso, adquirimos
conhecimentos ao nivel da programacao, nunca esquecendo que o objetivo
final é desenvolver uma programacéo para o controlo de um seméforo para
veiculos e pedes.

FUNCOES DE LOGICA:

A presente linguagem de programacao utiliza fungoes logicas que definem
o funcionamento das saidas do PLC. Existem e, OU, XOR, NAO, NAND e
NOR.

Execute os seguintes programas para testar as fungdes E e OR utilizando 2
botdes.

e g

Mo 4 pee mee [ss e Cemeis i Umes g me

D@l | ini@iyiwia =8| ewie vl | BN

gmu\.\_—!—a—-c—-ﬁ.:—r—-‘*-- ol

Dl | -imi@riw|w o & =ms wv o] e
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FUNCAO SET/RESET: A funcéo de conjunto /reset é utilizada quando é
necessario armazenar um estado para posterior utilizagao, por exemplo com
um botdo. O exemplo a seguir utiliza um botéo para ativar uma saida. Esta
saida permanecera ativa mesmo sem que o botdo e seja premido, até que a
ordem de reposicao seja dada pelo respetivo botao.

m
DisiRl:|uimigivivi e - &f sty vivi 2| mis
b [-|=]ufr]]

Diretrizes de

usabilidade
(o))
o Pode utilizara
g MetOdo_Iog'a de TEMPORIZADOR DE FUNQAO: Os temporizadores destinam-se a
- Aprendizagem ’Ba' ativar uma saida apds algum tempo ap6s a ativagéo da entrada, ou a desa-
; seada em Inquéritos tivar a saida algum tempo ap6s a desativagédo da entrada . Os temporizado-
- (EBL): res tém a fungéo Delay e sdo configuraveis como mostrado nos seguintes 2
© exemplos.
(<))
‘C 1. ENVOLVER T ——
o ﬂft‘iﬂ.ﬁ.-_ﬁ,!;llll!ﬂ r""'i_‘_-;f & sy v o] M
O 2 EXPLOREE P ]
2 DISCUTIR =
S 3.EXPERIENCIA B
Z 4. EXPLICAR 53

5. REFLETIR i

6. AVALIAR 2 |

!IM Ini
ERASMUS+ project -45 - Educacéo Ferramentas &
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Temporizador de funcdo com SET/RESET: Para o bom funciona-
mento do temporizador, o sinal de entrada deve estar ativo. Se for utilizado
um botdo, & necessario manter o valor l6gico como 1 durante todo o tempo,
caso contrario o temporizador reiniciara . Por isso, & importante utilizar a
funcéo set / Reset associado ao temporizador, para nao ser necessario pre-
mir o botéo durante todo o tempo. Os seguintes 3 exemplos mostram esta

operacao.
e —

D@l | imigin|w v <] & smin) W o] siwl

sik]) 2Joiols ] sje] il

e = Y

Diretrizes de

usabilidade
(o2}
o Pode utilizar a
T Metodologia de
% Aprendizagem Ba- e —
'S seada em Inquéritos Sl agaie = o e oy |
" — . DO EEEENmTN
""u' (EBL): BEeE |
()] % v
© 1. ENVOLVER o
O 2 EXPLOREE B[ "L
() .
= DISCUTIRA s | o 9o
.5 3. EXPERIENCIA 2 |
Z 4. EXPLICAR T
5. REFLETIR 1es Lt o
6. AVALIAR - o
l io . . O 0
m
D_Iﬁﬂ_ ;]_QIQ-__‘I'.'?,-'l-ﬁ = 8 smin PN ) e
% i] L1}
-g.; | 10N I'.N
Hﬁ o4 DM
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EXEMPLO PARA CONTROLAR Um semaforo de veiculos

com um temporizador: O seguinte programa permite comandar o si-
nal do semaforo dos veiculos com um temporizador. O sistema comega com
a ordem de um interruptor, que muda para verde. Apds 5 segundos, mude
para amarelo, desligue o verde. Apds 5 segundos, muda para vermelho,
desligando o amarelo . O sistema permanece em estado de 10 segundos.

No final deste tempo, regressa ao estado inicial (luz verde acesa).

Pl S tew e fece famh fossle Con Oee Snes e
Dl | esrw e - 8 emy v | e

Diretrizes de

usabilidade
(o2}
o Pode utilizara
T Metodologia de
% Aprendizagem Ba-
'S seada em Inquéritos
= (EBL):
g DESCRICAO DO SEMAFORO A CONTROLAR
Como referido anteriormente, destina-se a controlar um semaforo para
© 1. ENVOLVER pedes e veiculos com um botao para pedes. O sistema dispde de 3 lam-
2 2. EXPLORE E padas para veiculos, 2 lampadas para pedes, um botdo de chamada para
® DISCUTIR pedes e um botdo para iniciar o sistema. Estas entradas e saidas sédo mos-
C .
E o tradas na tabela seguinte enderecos:
.5 3. EXPERIENCIA
< 4. EXPLICAR
5. REFLETIR Description Symbol Address
6. AVALIAR Start Button Start 103
INPUTS
Pedestrian Button Bl 104
Red Light Vehicles H1V 001
Yellow Light Vehicles H2v oo02
OUTPUTS Green Light Vehicles H3V 003
Red Light Pedestrian H4P oo4
Green Light Pedestrian H5P 005
ERASMUS+ project -47 - Educacéo Ferramentas &
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Pretende-se que a operacao seja como as seguintes eta-
pas:

+ O semaforo comega quando existe “Iniciar’. Quando o botéo “Iniciar” &
premido,”"H3V” e “H4P” sdo ligados . Esta é a condicao inicial;

+ Quando o botéo é premido “B1”, “H3V” desliga-se ap6s 5 segundos € 0
“H2V” acende-se (“H4P” permanecera ligado);

Diretrizes de - Ap6s 3 segundos,”H2V” acende-se e liga “H1V” (“H4P” permanece ligado);

usabilidade + Ap6s 3 segundos,”’H4P” desliga-se e em “H5P” (“H1V” permanecera liga-
do). Este estado € mantido por 15 segundos;
Pode utilizar a : Apés 15 segundos,”’H5P” desliga-se e em “H4P” (“‘H1V” permanecera
Metodologia de ligado).
Aprendizagem Ba- * Apos 3 segundos,”H1V” desliga-se e “H3V” (‘H4P” permanecera ligado). O
o seada em Inquéritos sistema regressa ao estado inicial.
-« (EBL):
% Quando o botéo “B1” for novamente premido para um peao, todo o ciclo
© deve repetir-se novamente.
- 1. ENVOLVER
'S 2. EXPLOREE
2 0 5. REFLETIR
© DISCUTIR . . : "
~ No final da experiéncia, os alunos devem refletir sobre as suas dificuldades
% 3. EXPERIENCIA iniciais, ver se os ultrapassaram e como ou nao foram capazes de as ultra-
o 4. EXPLICAR pEEsal
3 5. REFLETIR
2z Deve ser feito um pequeno documento em que os alunos pdem as medidas
que tomaram para completar a atividade.
Também podem fazer uma apresentacao oral que compde o seu trabalho.
Devem mencionar as dificuldades que tiveram e como as ultrapassaram.
Os alunos devem ser divididos em grupos de 2 ou 3.
Dicas para o Devera ainda haver uma breve apresentagéo do que se pretende com esta
Professor: experiéncia e dos conceitos minimos para que os alunos possam iniciar o
desenvolvimento da atividade.
Ferramentas
interativas:
ERASMUS+ project -48 - Educacéo Ferramentas &
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Numero de atividade: 10

Nome da Atividade:

Desafios abordados:
(ver anexo 1)

Temas:

Por favor, proponha minimo 1
ferramenta por tema

Numero de alunos:

Grupo Alvo -
Idade dos alunos:

Conhecimento prévio:

Duracéao (minutos):

Materiais e Recursos
necessarios:

ERASMUS+ project
2019-1-PT01-KA201-060762

Motor de direcao elétrica

A2, A5, B9, B11, C12, E17, E18, E19

[_] Ciéncia [x] Tecnologia [x] Engenharia
[_] Artes [_] Matematica

Cerca de 2 a 20 alunos

[[]12-14 [x] 15-18
[_] Todos os grupos-alvo

- Circuitos eletronicos desenvolvidos
- Esquemas eletrénicos
- Programacéo de microcontroladores

180

Materiais Necessarios por grupo:
- 1x H-Bridge L293

- 1xPicax Microcontrolador

- 1x LDR

- 2x Resistor 220R

- 1x Led Verde

- 1x Led Vermelho

- Software Picaxe

- Ferramentas variadas como s:
- 1x Alicates

- 1X Alicates de Corte
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Os alunos farao:

As ligacdes eletronicas necessarias

- Adquirir conhecimentos sobre o funcionamento de uma Ponte H e LDR
- Adquirir conhecimentos e aplicagcdes de um microcontrolador

Controlo da diregao rotativa de um motor dc utilizando um picaxe (28 x1) e
uma ponte h.

A direcéo de rotagao dependera da incidéncia ou auséncia de luz num sensor
(Idr).

1. ENVOLVER

Os alunos tém de ser introduzidos na programagéao do Microcontrolador e
nas ligacdes elétricas.

Deixe-os refletir sobre estas questoes:

O que é um Microcontrolador? Como funciona um LDR? Quais séo as van-
tagens de um sistema automatico?

2. EXPLORAR E DISCUTIR

Os estudantes devem pesquisar como funciona o controlo da direcao moto-
ra.

3. EXPERIENCIA / EXPLICAR
PASSO 1.

Uma Ponte H ndo passa de um circuito eletronico. Utilizando este circuito,
podemos fornecer corrente em duas diregées. O L293D é uma Ponte H
com duas saidas possiveis. Ou seja, podemos ligar-lhe duas coisas (por
exemplo, dois motores DC ) e pode controlar a direcéo do fluxo direto entre
ambos.

Imagine que tem um motor DC, como no diagrama abaixo:

| l

' :

O @
S | |

ad
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Se fecharmos tanto S1 como S2, ou S3 e S4, em termos técnicos, teremos
uma sessdo através de. Entdo ndo consideraremos atirar através.

Mas, se fecharmos os interruptores S1 e S4, a corrente flui através do motor
da esquerda para a direita, e se fecharmos S3 e S2, a corrente flui da direita
para a esquerda. Nestas duas condicdes, o sentido de rotacéo é diferente.

Isto é exatamente o que é necessario na maioria dos projetos de robética
usando rodas de impulso diferencial.

Mas ter interruptores fisicos seria muito inconveniente. Assim, foi criado um
interruptor controlado eletronicamente: um transistor — Cl L293D.

Qual é o significado do D?

Se o chip tiver um D na referéncia, o que indica a presenca de um diodo
para cada pino OUTPUT x.

Sempre que a direcao da corrente se altere, o dispositivo ligado a uma

D'retr'_zes de cruz os pinos OUTPUT resistirdo a alteracao. E isto resulta numa corrente
usabilidade traseira. Os diodos certificam-se de que nenhuma corrente traseira danifica

() 0 circuito no interior do chip ou antes do chip.
- . ~
.. Pode utilizar a L293D: Uma ponte H - PINS E TABELA DE FUNCOES
% Metodologia de frabie 12 B —
@® Aprendizagem Ba- a1 e Contro
u d I < .t s g i Function Table
.; sea a em nquerl Os GND GND Enable Low - respective motar OFF
..|= (E B L) : e che m.’.'.f:::efm - motor OFF
m Outpat 2 Outpat 3 Input 1 High and Input 2 Low - Forward Direction
P o . Input 1 Low and Input 2 High - Backward Direction
S 1.ENVOLVER miscs gy
E 2D-| SEéP_II'_I%RE E Usarmos as saidas digitais de um microcontrolador para controlar as entra-
Q U . das do chip L293D, podemos controlar a direcéao rotacional de um MOTOR
E 3 EXPERIENCIA DC.
2 4. EXPLICAR PASSO 2.
5. REFLETIR O microcontrolador utiliza informagdes dos transdutores de entrada para to-
' mar decisdes sobre como controlar os dispositivos de saida . Estas decisdes
6. AVALIAR s&do tomadas pelo programa de controlo , que é descarregado no microcon-
trolador.
Os transdutores de saida séao dispositivos eletrénicos que podem ser ligados
e desligados pelo bloco de processos do sistema eletronico . Alguns dos
transdutores de saida da eletronica sao motores, altifalantes para produzir
sons, LED’s infravermelhos (diodo emissor de luz) para enviar sinais...
INPUT PROCESS OUTPUT
i nphan s
S e O
@
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Queremos controlar a direcao de rotagéo de um motor DC de acordo com a
intensidade luminosa recebida num sensor de luz — LDR. Para isso, utiliza-
remos um microcontrolador do sistema PICAXE. O sistema PICAXE explora
as caracteristicas Unicas da nova memoria ‘FLASH’ de baixo custo. Estes
microcontroladores podem ser programados muitas vezes (hormalmente
100 000 vezes) sem a necessidade de um programador caro . O PICAXE
utiliza uma linguagem BASICA simples (ou fluxogramas graficos).

Um sensor analogico mede um sinal continuo como luz, temperatura ou
posicéo. O sensor analégico fornece um sinal de tensao variavel . Este sinal
de tensao pode ser representado por um nimero na gama 0 e 255 (por
exemplo, escuro = 0, luz = 255). Exemplos comuns de sensores analégicos
sao LDR (Resisténcia Dependente da Luz), Termica ou Resisténcia Variavel
(potenciometro). Na nossa situagéo, usaremos um LDR.

b
light
10k
| Input ADC
dark
o

3

Vec

Vollage

Tima

GND

O LDR é um exemplo de um sensor analégico. Deve estar ligado a entrada
PICAXE ADC. Note que nem todas as entradas tém capacidades ADC. O
valor de uma entrada analégica pode ser facilmente copiado para uma varia-
vel através do comando ‘readadc ‘. A variavel pode ter um valor entre 0 e
255.

PASSO 3.

Fazer LigacGes

Usaremos um quadro experimental com Picaxe 28X1. Neste tabuleiro ja
existe a fonte de energia necessaria, a tomada para estabelecer ligacéo
com o computador e terminais com acesso a LDR, LED’s e facil acesso a
entradas e saidas de microcontroladores. S6 precisa de escolher as entra-
das e saidas do 28X1 que quer usar.

PICAXE-28X1
ResetC]1 U 28|30 Output7
ULPWU /ADCO/Ina0 [} 2 27 [J Output &
ADC1/ina1d3 26 |1 Output §
ADC2/Ina2]e 251 Output 4 / hpwm D
ADC3/Ina3[s 241 Output 3
Serial In C} & 237 Output 2 / hpwm B
Serial Out O] 7 2 [ Output 1/ hpwm C
ovCle 21 [ Output 0
Resonator O] @ 200 v
Resonator C] 10 1w ov
timer clk / Out ¢0 / In 0 O] 1 18 [ In 7/ 0ut ¢7 / hserin / kb data
pwm1/Outct/in10]12 173 In 6/ 0ut ¢/ hserout / kb clk
hpwm A/pwm2/0ute2 /In2 ] 13 16 [ In 5/ Out ¢5 / spi sdo
spisck/i2cscl /Outed [In3 ] M 1517 In 4/ Out cd / [2¢ sda | spi sdi
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Pode fazer as ligacdes representadas neste esquema seguindo 0s passos
abaixo.

Suzpezd

Oeapot 2

Veo l

_ Ingut 4

Owtput 4

| R )
LI
|

e R

e
\
I

* ﬁl ol

PR R
=R R R

" Owtput 3

Inpua 3

11 18|

1217

12 18 * %
1213 e Graes

Ligue o LDR a uma entrada analégica do PICAXE 28X1 e ligue uma
saida ao LED vermelho e outra ao LED verde.

Note que nem todas as entradas tém funcionalidade ADC interna - veri-
fique os diagramas pinout para o chip PICAXE que esta a usar

(por exemplo. pode esbogar ligagdes de acordo com o esquema fornecido

(Ligacoes desenhadas a parafuso escuro), ou escolher outra en-
trada analdgica e outras saidas)

- Ligar a poténcia de origem a ponte H (C.l. L293D) - Ligagcoes de-
senhadas ao parafuso azul-extremidade vermelha

- Ligue as saidas do microcontrolador a ponte H -

- Ligue a ponte H ao motor - L

PASSO 4. Ligue o cartdo experimental e ligue o cabo de comunicagéo ao
computador (porta USB)
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PASSO 5.

Programar o microcontrolador

Siga estes passos:
 Execute o software - Picaxe Programming Editor
+ Aparecera automaticamente

File Eda Simulate PICAXE View Wmndow Help

(S B| 2| S|X| | &N\
Mew | Flowchart| Open Save Pring Symtax Semailate | Program
Ed Untited
AlB|0| W0 = =

]

» Opcoes de imprensa, e no modo selecione o PICAXE 28X1

Qo ety

Mode | Serisl Posrt | Flowchant | Language | Colow | Editor | Simulaion | Explorer |

Mode
PICAXE modes Oporss
Advanced

[PICAE 28414041 -]
A PICAYE 401 chg

mathad PC1EFRET

Check Farmware Wession
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« Prima A Porta Série e selecione o disponivel, e prima OK
ra Options ﬁﬂ
Mode | Senal Port | Flowchart | Language | Colow | Edior | Simulation | Exglorer |
Mode
PICAXE modes Olpisorrs
| PICAXE 2841401 ] Advanced
Check Farmware Version
Diretrizes de : ‘
usabilidade | T Show ptiors on s L ) Lot ) ‘
A A
.. Pode utilizar a Agora pode iniciar um programa, e EXPERIENCIAar este:
% Metodologia de
% Aprendizagem Ba- simbolo vermelho=0; dar o nome “vermelho” a saida “0” (pino 21)
'S seada em Inquéritos simbolo verde=1; dar o nome “verde” a saida “1” (pino 22)
= (EBL): inicio: ; rotulo inicial
© vermelho alto; ilumina-se vermelho led
% 1. ENVOLVER verde baixo; desligar verde led
O 2.EXPLOREE pausa de 500 ; pausa de 500ms
dh.) DISCUTIR vermelho baixo; desligar o led vermelho
& 3. EXPERIENCIA verde alto; ilumina-se verde led
3 ausa de 500 ; pausa de 500ms
= 4.EXPLICAR p > -
go to start; virar para a inicial
5. REFLETIR
6. AVALIAR * Prima Sintaxe no menu principal para saber se existe algum problema
esbranquicar as instrucoes.
+ se nao houver problema, prima Programa e vera o download de dados.
' Robots, Electronics & Technology
* No final, o programa seré imediatamente executado e os LEDs piscarao
alternadamente.
Neste momento ja conhece a vantagem de usar “simbolo”, etiquetas e como
ligar ou desligar uma saida digital.
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2019-1-PT01-KA201-060762 Diretrizes de usabilidade



- Erasmus+

Diretrizes de
usabilidade

o
™
.« Pode utilizar a
& Metodologia de
® Aprendizagem Ba-
-c;’ seada em Inquéritos
-_g (EBL):
&8 1.ENVOLVER
o 2 EXPLORE E
@ DISCUTIR
;E, 3. EXPERIENCIA
2 4. EXPLICAR
5. REFLETIR
6. AVALIAR
ERASMUS+ project

2019-1-PT01-KA201-060762

ste

— -

4SEN

2

Ir para
o Indice

PASSO 6.
Programa Final

O programa a seguir liga um LED se o valor for superior a 150 e um LED
diferente se o valor for inferior a 80. Se o valor estiver entre 80 e 150, ambos
os LEDS estéo desligados. Para cada situacao, o motor deve rodar em dire-
¢cbes opostas . Na situacao intermédia , como os LED’s, sera interrompido.

NOTA:

Tem de ler o valor de entrada analégica para um Registo de Finalidades
Gerais

(por exemplo,b0, b1....), usando o comando readadc
Sintaxe:

Canal READADC, variavel

- 0 canal & uma variavel/constante especificando o pino ADC
- Variavel recebe os dados byte lidos.

Funcéao: Leia o canal ADC (resolucao de 8 bits) na variavel.

DEBUG (Tem de utilizar este comando para encontrar os valores de referén-
cia a serem lidos pela entrada analdgica com luz e sem luz sobre o LDR)

Funcéo: Mostrar informagéo variavel na janela de depuragéo quando o
comando de depuracéo for processado. A informacao byte € mostrada na
notagéo decimal, binaria, hexa e ASCII.

| §05 | %00000101 @ - i‘ ' | ' .

,
[ Debug - (223) -

|
\
]

olitpin
flags
plr

$00 | 00000000
$00 | Z00000000

oo m| i

b
b
b2
b3
hd
b5
bb
b7
b
b9
b1l

bl

o
=J

$43 | z01000011 | © Wl 57 | $0043
$00 | %00000000 - _
$00 | Z00000000 | w1 0 $0000
$00 | %00000000 _
$00 | 00000000 W2 0 $0000
$00 | 00000000
$00 | %00000OOO - w3 0 $0000
$00 | %00000000 - .
300 | Z00000000 vid 0 0000
$00 | 00000000
$00 | Z00000000 | w5 0 $0000
| $00 | %00000000 - Jwf | Bd

oo oooooo o

({1 [~ Align Bytes & Woards

PASSO 7.

Verifiqgue o funcionamento do circuito
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5. REFLETIR
. No final da experiéncia, os alunos devem refletir sobre as suas dificulda-
Pode Ut'"z_ar a des iniciais e ver se as ultrapassaram e como ou nao foram capazes de as
Metodologia de ultrapassar.
Aprendizagem Ba-
O© seada em Inquéritos
™ (EBL):
()
g 1. ENVOLVER
O ’ 6. AVALIAR
; 2. EXPLORE E Deve ser feito um pequeno documento em que os alunos péem as medidas
'-E DISCUTIR que tomaram para completar a atividade.
o 3. EXPERIENCIA Podem ainda fazer uma apresentacao oral que complemente o seu trabalho.
T 4. EXPLICAR Devem mencionar as dificuldades que tiveram e como as ultrapassaram.
© 5. REFLETIR
£ 6.AVALIAR
=
< Os alunos devem ser divididos em grupos de 2 ou 3.
Dicas para o Deveré ainda haver uma breve apresentacéo do que se pretende com esta
Professor: experiéncia e dos conceitos minimos para que os alunos possam iniciar o
desenvolvimento da atividade.
Ferramentas
interativas:
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Numero de atividade: 11

Nome da Atividade:

Desafios abordados:
(ver anexo 1)

Temas:

Por favor, proponha minimo 1
ferramenta por tema

Numero de alunos:

Grupo Alvo -
Idade dos alunos:

Conhecimento prévio:

Duracao (minutos):

Materiais e Recursos
necessarios:

ERASMUS+ project
2019-1-PT01-KA201-060762

Ligue as fichas Ethernet

A2, A5, B9, B11, C12, E17, E18, E19

[_] Ciéncia [x] Tecnologia [x] Engenharia
[_] Artes [_] Matematica

Cerca de 2 a 20 alunos

[[]12-14 [x] 15-18
[_] Todos os grupos-alvo

- Rede
- Cabo Ethernet
- Interruptor de rede

120

Materiais Necessarios por group:

- Conector 4x RJ45

- Cabo Ethernet

- 1x Switch de rede

- Ferramentas variadas
- Alicates de corte

- Dobrar

- Chave de fendas

- 58 -
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4. EXPLICAR

5. REFLETIR

6. AVALIAR
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Os alunos irao:

- Fazer ligagbes ao cabo Ethernet

- Instalar conectores RJ45

- Identificar a ferramenta necessaria para fazer a atividade

Os alunos sao convidados a fazer ligagbes entre 4 fichas Ethernet com um
interruptor de rede.

1. ENVOLVER

Esta atividade incidira na instalagédo de uma simples rede de internet com 4
fichas Elétricas com fios UTP (RJ45). Antes da instalacéo, deve aprender os
materiais que precisamos para este projeto.

Em seguida, desenhe os circuitos e o esquema do tubo.
Em seguida, instale os materiais.

Depois de instalar o circuito, tente se todos os fios estiverem corretamente
ligados.

2. EXPLORAR E DISCUTIR

Os estudantes devem pesquisar como um esquema de arame de rede.
Deveriam também investigar os instrumentos necessarios para o fazer.

3. EXPERIENCIA / EXPLICAR

PASSO 1. Desenhar o Esquema Elétrico
Desenhe o esquema elétrico de

uma pequena ligacao a rede de

internet.

DHCP Server

I]

Client C Chient
1 3

Ethernet

Diagrama do circuito:

Chient

2 n

-59 - Educacéo Ferramentas &

Diretrizes de usabilidade



- Erasmus+

11

Numero de atividade

Diretrizes de
usabilidade

Pode utilizar a
Metodologia de
Aprendizagem Ba-
seada em Inquéritos
(EBL):

1. ENVOLVER

2. EXPLORE E
DISCUTIR

3. EXPERIENCIA
4. EXPLICAR

5. REFLETIR

6. AVALIAR

ERASMUS+ project
2019-1-PT01-KA201-060762

ste A;n4SEN

g e 3

Ir para
o Indice

Instalagéo do fio:

-
W . E=4 R
.

-~
M =

] 4 ~v ~v
arl 4 F 4

8882

Pode seguir a instalacdo do fio, as cores dos fios e a ordem dos fios.

PASSO 2. - Monte os materiais para a placa
Escolha as posicdes corretas para cada material.
a. Monte o canal para os cabos

b. Monte as tomadas Ethernet

c. Monte o interruptor

d. Monte os cabos nos canais

PASSO 3. Instalar os fios

a. Remova o isolamento da extremidade de cada fio

b. Numa das extremidades do fio instale uma ficha RJ45. Tenha cuidado
para colocar as cores na ordem certa.

- 60 - Educacdo Ferramentas &
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c. Ligue a outra extremidade do fio atomada da rede E. Tenha cuidado para
coloca-los na mesma ordem que os colocou na outra ponta.

d. Coloque os fios no canal de arame.

Diretrizes de
usabilidade

—
~—
.. Pode utilizar a - '1 r'l r r
% Metodologia de - . —
® Aprendizagem Ba- -
-g seada em Inquéritos
= (EBL): . —
m
) ' '
© 1.ENVOLVER PASSO 4. Testar o Circuito
2 2. EXPLORE E Quando terminarmos de fazer o circuito, teste- 0. Utilize o testador de cabo.
® DISCUTIR Se todas as luzes do teste estiverem a girar, isso significa que todos os
~§ 3. EXPERIENCIA cabos estao corretamente ligados.
2 4. EXPLICAR
5. REFLETIR
6. AVALIAR
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5. REFLETIR

No final da experiéncia, os alunos devem refletir sobre as suas dificuldades
e ver se as ultrapassaram e como ou nao foram capazes de as ultrapassar.

6. AVALIAR

Deve ser feito um pequeno documento em que os alunos péem as medidas
que tomaram para completar a atividade.

Também podem fazer uma apresentagao oral que complemente o seu traba-
Iho.

Devem mencionar as dificuldades que tiveram e como as ultrapassaram.

Os alunos devem ser divididos em grupos de 2 ou 3.

Deve ainda haver uma breve apresentacao do que se pretende com esta
experiéncia e dos conceitos minimos para que o0s alunos possam iniciar o
desenvolvimento da atividade.
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Numero de atividade: 12

Nome da Atividade:

Desafios abordados:
(ver anexo 1)

Temas:

Por favor, proponha minimo 1
ferramenta por tema

Numero de alunos:

Grupo Alvo -
Idade dos alunos:

Conhecimento prévio:

Duracao (minutos):

Materiais e Recursos
necessarios:

Resultados espera-
dos/Resultados da
aprendizagem:

Descricao:

ERASMUS+ project
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Fusio de Fibra Otica

A2, A5, B9, B11, C12, E17, E18, E19

[_] Ciéncia [x] Tecnologia [x] Engenharia
[_] Artes [_] Matematica

Cerca de 2 a 20 alunos

[[]12-14 [x] 15-18
[_] Todos os grupos-alvo

- Fibra Otica

60

Materiais Necessarios por grupo:
- 1x Maquina de Fibra Otica

- Fibra Otica

- Ferramentas variadas como:

- 1x Maquina de fibra de corte

- 1x Alicates de Corte

- Alcool

- 1x Teste de Fibra Otica

Os alunos irao:
- Faca a fusao de fibra 6tica
- Identificar a ferramenta necessaria para fazer a atividade

Os alunos sao convidados a fazer uma fuséo de fibra 6tica e contato com
muitos materiais para fazé-lo.
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1. ENVOLVER

A fibra ética transmite a informacao como pulsos leves ao longo de um vidro
ou fibra plastica ou fio. Um cabo de fibra ética pode ter mais de uma cente-
na de fibras. A fibra 6tica veio em substituicdo do cobre em nossas casas
porque a fibra 6tica € mais rapida e mais barata que o cobre.

2. EXPLORAR E DISCUTIR
Os estudantes devem pesquisar como funciona uma fusao de fibra 6tica.
Deveriam também investigar os instrumentos necessarios para o fazer.

Diretrizes de 3. EXPERIENCIA / EXPLICAR
usabilidade PASSO 1
ﬂ Cortar e descascar a fibra 6tica
o Pode utilizar a Para o primeiro passo é necessario cortar o rabo-de-cavalo no meio e, em
o] Metodologia de seguida, remover a tampa exterior do cabo e a tampa da fibra 6tica.
@© Aprendizagem Ba-
O L .
'S seada em Inquéritos
=] (EBL):
(1]
g 1.ENVOLVER
9 2. EXPLORE E
@ DISCUTIR
g 3. EXPERIENCIA
2 4. EXPLICAR
5. REFLETIR
6. AVALIAR Corte de limpeza e precisao
Depois de tirar a fibra, vocé precisa dar-lhe uma boa limpeza para que pos-
samos fazer o corte de precisao. Depois disso, repita os passos 1 e 2 com a
outra metade do rabo-de-cavalo.
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PASSO 3. Soldadura

Agora pode soldar as duas fibras uma a outra usando o splicer de fibra. Co-

loque as fibras na maquina alinhadas. Nem todos os splicers de fibra podem
Diretrizes de fazer um alinhamento automatico das fibras, mas este pode. Depois disso,
usabilidade basta premir o botédo e o dispositivo faz a soldadura.

Pode utilizar a
Metodologia de

Aprendizagem Ba- S Ton
seada em Inquéritos vV |
(EBL):
A
1. ENVOLVER -
2. EXPLORE E PASSO 4. Protegio com redugéo de calor
DISCUTIR Uma vez feita a soldadura, vocé precisa proteger a fibra de quebrar e su-

jar-se com o encosto de calor. Coloque a fibra 6tica dentro do instalador de

:'! 3. EXPERIENCIA calor e coloque-a no aquecedor da maquina.

°8 4. EXPLICAR

g 5. REFLETIR

< 6.AVALIAR

IE

=

(1]

()

©

(o]

S

o PASSO 5. Teste

~§ Depois de soldar e proteger a fibra 6tica, teste-a com o medidor de poténcia
> otica. O teste dos cabos de fibra ética permite identificar pontos de perda de

luz.
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5. REFLETIR

No final da experiéncia, os alunos devem refletir sobre as suas dificulda-
des iniciais e ver se as ultrapassaram e como ou n&o foram capazes de as
ultrapassar.

6. AVALIAR:

Deve ser feito um pequeno documento em que os alunos pdem as medidas
que tomaram para completar a atividade.

Também podem fazer uma apresentacao oral que complemente o seu traba-
lho.

Devem mencionar as dificuldades que tiveram e como as ultrapassaram

Os alunos devem ser divididos em grupos de 2 ou 3.

Deve ainda haver uma breve apresentacdo do que se pretende com esta
experiéncia e dos conceitos minimos para que os alunos possam iniciar o
desenvolvimento da atividade.
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Numero de atividade: 13

Nome da Atividade:

Desafios abordados:
(ver anexo 1)

Temas:

Por favor, proponha minimo 1
ferramenta por tema

Numero de alunos:

Grupo Alvo -
Idade dos alunos:

Conhecimento prévio:

Duracéao (minutos):

Materiais e Recursos
necessarios:

Resultados espera-
dos/Resultados da
aprendizagem:

Descricao:

ERASMUS+ project
2019-1-PT01-KA201-060762

Joaninhas para ajudar no ensino nas escolas do 1° ciclo

A1, A4, A5, B9, B11, C2, C13, D16, E17, E18, E19

[x] Ciéncia [x] Tecnologia [x] Engenharia
[x] Artes [x] Matematica

Cerca de 2 a 20 alunos

[[]12-14[ ] 15-18
[x] Todos os grupos-alvo

- Codificagéo em Arduino

Este projeto tem a duracao de 5000 minutos e tera three
parts:

» Fazendo a concha (500 minutos)

+ Codificagéo (3000 minutos)

- Teste e verificagcao (1500 minutos)

Materiais Necessarios:
- Kit Arduino, plexiglass, sensores, tapete de borracha

No final do processo, os alunos aumentam o seu kledge na codificacédo, e
criam um objeto que ajuda a tcada ciéncia para criangas mais novas, com o
objetivo de sensibilizar as criangas mais novas para areas técnicas.

E essencial que os alunos possam escrever um programa para ajudar a
senhora a fazer bicho numa direcéo especifica.

Os alunos séo convidadosa codificar e construir um objeto que ajude as
criancas mais novas.
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1. ENVOLVER

O principal objetivo é aumentar a criatividade do aluno e, ao mesmo tempo,
para aprender a programar. Pode ser a primeira vez que alguns alunos tém
contacto com a codificagao.

Os alunos podem pesquisar na web sobre este tema ou podem criar algo
que seja unico.

2. EXPLORAR E DISCUTIR

Os alunos escolhem o iayout, e recolnem componentes, e a0 mesmo tempo
tém de tentar a melhor forma de codificar para obter o resultado final.
Durante o processo, os alunos sao aliciadospara promover a sua criativida-
de e pensamento critico.

3. EXPERIENCIA / EXPLICAR

Os alunos constroem e codificam. Durante o processo, podem ter em
consideracao diferentes abordagens para a construgcéo ou codificagdo, por
exemplo, selecionar e experimentar diferentes tipos de materiais para ver
qual deles fica melhor no projeto.

5. REFLETIR

No final da experiéncia, os alunos devem refletir sobre as suas dificulda-
des iniciais e ver se as ultrapassaram e como ou n&o foram capazes de as
ultrapassar.

6. AVALIAR

Deve ser feito um pequeno video onde os alunos pdéem os passos que to-
maram para completar a atividade.

Também podem fazer uma apresentacao oral que complemente o seu traba-
Iho.

Devem mencionar as dificuldades que tiveram e como as ultrapassaram.
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- Os alunos devem ser divididos em grupos de 2 ou 3.
o Dicas para o Deve ainda haver uma breve apresentacéo do que se pretende com esta
y o) Professor: experiéncia e dos conceitos minimos para que os alunos possam iniciar o
© desenvolvimento da atividade.
o
IE
==
(1]
()
©
o
S
@ Ferramentas . - :
E ] ] Thinkercad/ fritzing/ plataforma arduino
.5 interativas:
=
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Numero de atividade: 14

Nome da Atividade:

Desafios abordados:
(ver anexo 1)

Temas:

Por favor, proponha minimo 1
ferramenta por tema

Numero de alunos:

Grupo Alvo -
Idade dos alunos:

Conhecimento prévio:

Duracao (minutos):

Materiais e Recursos
necessarios:

Resultados espera-
dos/Resultados da
aprendizagem:

ERASMUS+ project
2019-1-PT01-KA201-060762

Reparacao de Computadores

A1, A4, A6, B7, B11, C13, D15, E18, E19

[_] Ciéncia [x] Tecnologia [x] Engenharia
[_] Artes [_] Matematica

Cerca de 2 a 20 alunos

[[]12-14 [x] 15-18
[_] Todos os grupos-alvo

- Conhecimento basico em hardware de computadores.

Este projeto pode ser dividido em duas partes principais.

O projeto deve estar concluido em 240 minutos.

* 120 minutos sao o tempo que os alunos tém para detetar o problema de
hardware daquele sistema

* Nos proximos 120 minutos, depois de o problema ser detetado, € hora de
reparar o equipamento.

Materiais Necessarios:
- Computadores e dispositivos de hardware para substituir, se necessario;
- Os alunos serao divididos em grupos de 2 ou 3 membros.

Os alunos devem conhecer:
Tecnologia
- Competéncias basicas em hardware

Engenharia
- Caracteristicas e diversidade de materiais
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Durante esta atividade os alunos vao reparar computadores, vao comecar
com as possibilidades para esse problema e depois disso, vao tentar resol-
vé-lo.

1. ENVOLVER

O principal objetivo é levar a experiéncia aos alunos para detetar e reparar
um problema num computador. Isso pode ser um problema real ou um pro-
blema que o professor cria para ver como os alunos vao resolvé-lo.

Na primeira parte do problema, os alunos devem encontrar qual é o proble-
ma desse sistema, se € a memoria, a motherboard, algum dispositivo, entre
outros.

2. EXPLORAR E DISCUTIR

Durante esta parte do projeto, os alunos devem explorar e discutir com os
seus colegas o que pensam ser o problema daquele sistema de computado-
res e qual é a solugcdo que recomendam.

3. EXPERIENCIA / EXPLICAR

Que os diferentes grupos de estudantes apresentem as solucées para esse
problema e vejam as explicacées dos mesmos para resolver o problema.
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5.REFLETIR |

No final da experiéncia, os alunos devem refletir sobre as suas dificulda-
des iniciais e ver se as ultrapassaram e como ou n&o foram capazes de as
ultrapassar.

6. AVALIAR

Os alunos devem criar um relatério com os passos que tomaram para com-
pletar a atividade.

Também podem fazer uma apresentac¢ao oral que complemente o seu traba-
Iho.

Devem mencionar as dificuldades que tiveram e como as ultrapassaram.

Os alunos devem ser divididos em grupos de 2 ou 3.

Deve ainda haver uma breve apresentacdo do que se pretende com esta
experiéncia e dos conceitos minimos para que os alunos possam iniciar o
desenvolvimento da atividade.
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Numero de atividade: 15

Nome da Atividade:

Desafios abordados:
(ver anexo 1)

Temas:

Por favor, proponha minimo 1
ferramenta por tema

Numero de alunos:

Grupo Alvo -
Idade dos alunos:

Conhecimento prévio:

Duracao (minutos):

Materiais e Recursos
necessarios:

Resultados espera-
dos/Resultados da
aprendizagem:

Descricao:

ERASMUS+ project
2019-1-PT01-KA201-060762

Por que precisamos de matematica na vida real?

A1, C12, B11, F1, F2

[_] Ciéncia [x] Tecnologia [_] Engenharia
[x] Artes [x] Matematica

20 alunos

[[]12-14 [x] 15-18
[_] Todos os grupos-alvo

Conhecimento basico do Teorema de Pitagoras; conhecimento basico de
gravacao e edicéo de video

120 minutos:
Parte 1 — A fase da preparacao: descoberta, aprendizagem, ligacéo de ideias
Parte 2 — Discusséo, revisao e aplicacéo

YouTube videos, , , ferramentas de escrita.

Para entender a relevancia da matematica para situa¢des da vida real. Os
alunos devem apreciar que mesmo um conceito algébrico abstrato como o
Teorema de Pitagoras tem a sua propria aplicagéo na vida real.

Os alunos vao analisar a Matematica, em particular o Teorema de Pitagoras
e ver como isso é usado em situagdes reais como o desporto e a matema-
tica no trabalho. Os alunos trabalhardo em Equipas e determinarao outros
exemplos de matematica no mundo real —-mundo, e criardo um andncio para
ajudar o publico em geral a apreciar a importancia da matematica.
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Primeiro passo: Melhorar a discussao explicando a utilizagéo do teorema
de Pitagoras no mundo exterior — Por que razao Pitagoras ‘inventou’ esta
solugcao matematica? Descobre por que ele precisava construir algo? O ta-
manho e a estabilidade eram um problema? Estava interessado em desco-
brir porque € que as coisas nédo caem?

Segundo passo: Os alunos discutem dando exemplos quando usaram
matematica relacionada com o Teorema de Pitagoras no ultimo més (fora da
sala de aula).

Pode-se introduzir a nocéo de “ter uma ideia Util” de “criar algo inovador —
isto sera mais tarde associado ao facto de os alunos serem inovadores com
0s seus videos).

Terceira etapa: Os alunos estao agrupados em grupos de 3 a 5. Eles veem
os videos em relacdo ao Teorema de Pitagoras na vida real. Legendas de
video seréo ligadas para facilitar o acesso a qualquer audicdo - alunos com
deficiéncia

Passo quatro: Os alunos recebem 5 minutos para refletir sobre os videos
e discutir quaisquer dividas e sugestdes. E importante ligar o vocabulario a
aplicac&o do teorema..

Passo cinco: Design e Publicidade - Discuta brevemente a publicida-

de com os alunos. Quais sdo os seus anuncios favou/menos favoritos? O
chapéu faz um anuncio bom ou mau? Cada equipa deve criar um andncio
comercial de 2 minutos que ilustra porque é que 0 mundo precisa de mate-
matica. O andncio incluird um slogan e também informagdes sobre a utiliza-
¢ao da matematica em geral ou um conceito matematico especifico na vida
real.

Passo seis: Os anuncios completos serdo apresentados a turma
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Idealmente, o professor define os grupos para eliminar qualquer forma de
bullying entre os pares.

L
‘_-_ Os anudncios no passo 5 que séo importantes para a discussao serao ana-
(<)) lisados online e vistos com legendas para alunos com deficiéncia auditiva.
O Isto também garantira que todos os alunos estejam cientes do comercial em
% . discussao.
'S Dicas para o
= Professor: Se houver algum participante com deficiéncia auditiva, os videos devem
© incluir legendas correspondentes a fala e descri¢cdes de outros audios. Uma
% vez que o YouTube sera usado como recurso, as legendas também podem
ser geradas através do estudio dedicado do YouTube da plataforma. As
2 equipas com dificuldades emocionais (por exemplo, ansiedade) ou outras
Q dificuldades que possam causar desconforto significativo ao falar/agir em
E frente a uma camara (por exemplo, gaguez) devem ser orientadas para dis-
E tribuir a carga de trabalho de acordo com os pontos fortes de todos.
Ferramentas ’ o . ,
i i Faca o video de atividade, videos on-line
interativas:
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Numero de atividade: 16

Nome da Atividade:

Desafios abordados:
(ver anexo 1)

Temas:

Por favor, proponha minimo 1
ferramenta por tema

Numero de alunos:

Grupo Alvo -
Idade dos alunos:

Conhecimento prévio:

Duracao (minutos):

Materiais e Recursos
necessarios:

Resultados espera-
dos/Resultados da
aprendizagem:

Descricao:

ERASMUS+ project
2019-1-PT01-KA201-060762

Design de transporte

A3, C1,B4, F1, F2

[_] Ciéncia [_] Tecnologia [_] Engenharia
[x] Artes [x] Matematica

20 alunos

[[]12-14[ ] 15-18
[x] Todos os grupos-alvo

Bom conhecimento de design de computador assim como, algum conheci-
mento matematico.

10 minutos:

Videos do Youtube, papel A3, lapis coloridos e marcadores, software CAD.

Para entender a relevancia da matematica para situagées da vida real. Os
alunos devem apreciar que, mesmo no design, a matematica esta a ser
usada.

Os estudantes examinam a forma como a tecnologia esta a mudar o0 nosso
estilo de vida. Quais sao os positivos e 0s negativos dos avangos tecnolo-
gicos? Como é que a tecnologia tem impacto no estilo de vida das pessoas
que nos rodeiam?
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PASSO 1.

Discuta com os alunos os avangos da tecnologia de design do século**' e
como isso mostrou a forma como o transporte melhorou, a0 mesmo tempo
que mostra os videos para ajudar na discussao. * Dé tempo aos alunos para
pesquisarem sobre diferentes meios de tecnologia de design que estao a
ser usados.

PASSO 2.

Dividir os alunos em equipas de 4. Dé a cada equipa 2 folhas de papel bran-
co simples e um l4pis. **

PASSO 3.

Dé aos alunos algum tempo para esbo¢ar um desenho da sua forma ideal
de transporte e escrever uma breve declaragdo descrevendo-o e qualquer
I6gica matemética (por exemplo, forma de lados do veiculo, &ngulos, volume
de bagagem) explicando o seu raciocinio. *

PASSO 4.

Cada grupo passa a sua folha de papel para outro grupo.

PASSO 5.

Cada grupo examina o esboco, I€ o comunicado, acrescenta as suas pro-
prias ideias ao esbogo para melhorar, e fornece uma frase racional e para as
mudancas.

PASSO 6.

No final dos 5 minutos cada folha de papel é transmitida e o processo é
repetido até que o esboco seja devolvido ao grupo de design original.

PASSO 7.

O grupo de designers original deve examinar as alteragdes recomendadas e
determinar se alguma sera incorporada no produto final.

PASSO 8.

Utilizando a segunda folha de papel, completam o seu desenho final e a
descricéo escrita. Os lapis de cor podem ser usados para melhorar o design.

PASSO 9.

Utilizando o Design Assistido por Computador, os estudantes irdo entao
construir o seu design.
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Idealmente, o professor define os grupos para eliminar qualquer forma de
bullying entre os pares.

‘-12 Forneca todos os recursos necessarios e planeie alguns extras.
o Considere colocar os alunos com autismo em grupos mais pequenos e
') uma area mais tranquila, pois podem ter um melhor desempenho quando
O Dicas para o for necessaria menos interagcéo social e também podem experimentar uma
> P sobrecarga sensorial.
-.g Professor:
QO Se houver participantes com deficiéncia auditiva, os videos devem incluir
g o] legendas correspondentes a fala e descrigcbes de outros audios.
o
Q Familiarize-se com (pelo menos) as ferramentas basicas do software CAD
& utilizado.
=) Deve haver pelo menos um aluno em cada grupo que esteja familiarizado
p
< com a utilizagdo do software CAD adotado.
Ferramentas
interativas: Projetor, apresentacdo de PowerPoint, software CAD.
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Numero de atividade: 17

Nome da Atividade:

Desafios abordados:
(ver anexo 1)

Temas:

Por favor, proponha minimo 1
ferramenta por tema

Numero de alunos:

Grupo Alvo -
Idade dos alunos:

Conhecimento prévio:

Duracao (minutos):

Materiais e Recursos
necessarios:

Resultados espera-
dos/Resultados da
aprendizagem:

Descricao:

ERASMUS+ project
2019-1-PT01-KA201-060762

Sustentabilidade Através do Ambiente

A1, A5, B7, B9, B11, C13, D14, E18

[x] Ciéncia [x] Tecnologia [x] Engenharia
[x] Artes [x] Matematica

20 alunos

[[]12-14[ ] 15-18
[x] Todos os grupos-alvo

Conhecimentos bésicos de software informatico, alguns conceitos estatisti-
cos bésicos.

180 minutoes(excluindo as viagens de trabalho de campo)

Pacote A4 dado a estudantes com flora e fauna endémicas e alienigenas.

Para compreender a relevancia da matematica, da ciéncia e da tecnologia
para as situacdes da vida real. O trabalho de campo ajudara os alunos a
integrar as disciplinas STEAM numa Unica atividade de sustentabilidade.

Os alunos sao levados numa viagem de campo idealmente, num ambiente
natural. Durante esta viagem de trekking, serdo mostradas diferentes flora
e fauna, observar qualquer atividade humana que impacte o ambiente e
anotar notas enquanto experimentam o contacto com a natureza.
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PASSO 1.

Os alunos recebem o pacote de recursos e dividem-se em varios grupos de
preferéncia, 4 ou 5 alunos de forma a garantir o trabalho. O objetivo da pista
de campo é explicado cuidadosamente novamente.

PASSO 2.

Durante a caminhada, os alunos recebem informacdes detalhadas sobre
as diferentes floras e faunas que os rodeiam. Através da EXPLORACAQ
identificaréo as espécies alienigenas e endémicas presentes no ambiente
(critérios cientificos).

PASSO 3.

Os alunos séo instados a tirar fotos/videos de qualquer flora ou fauna que
desperte qualquer interesse neles. Em casa sao encorajados a editar essa
foto/video e demonstrar as suas capacidades artisticas na edigao.

PASSO 4.

Os alunos sao levados para um local onde se observa o impacto humano
negativo (por exemplo, lixo deixado nas imediagbes). Tém de explorar e
observar os diferentes residuos no local (por exemplo, lasso, plastico, metal,
residuos organicos). Os alunos tém de representar isto num formato es-
tatistico.

PASSO 5.

Os alunos devem criar um cartaz artistico para promover a separagao de
residuos e desenhar caixotes eficazes para recolher residuos neles. Po-
dem também produzir um video™ publicitando a necessidade de caixotes
especificos e incluir mensagens educativas para educar a populacao na
salvaguarda desses ambientes naturais.

**QOs alunos podem produzir um esbogo/jogo como alternativa ao video para
gerar um debate sobre o conhecimento aplicado e envolver o publico.

PASSO 6.

Apoés o fim deste trabalho de campo, os alunos sao encorajados a escrever
um breve resumo refletindo sobre a sua experiéncia. *isto pode ser supervi-
sionado na escrita da peca/esboco em si.
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Idealmente, o professor define os grupos para eliminar qualquer forma de

,': bullying entre os pares.

.d.;

o] . Forneca o pacote de recursos e planeie um extra.

@ Dicas parao aop

S Professor: . . .

S Planeie previamente para preparar os alunos para a pista de campo.
.ﬁ

o Se houver algum participante com deficiéncia auditiva, os videos devem
ol incluir legendas correspondentes a fala e descricbes de outros audios.

o

Software de edigao para fotos ou videos

® Ferramentas , gaop A

E . . Um video sobre habitats maltés

g interativas: Um video sobre os servigos do ecossistema
ERASMUS+ project -81- Educacéo Ferramentas &
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Numero de atividade: 18

Nome da Atividade:

Desafios abordados:
(ver anexo 1)

Temas:

Por favor, proponha minimo 1
ferramenta por tema

Numero de alunos:

Grupo Alvo -
Idade dos alunos:

Conhecimento prévio:

Duracao (minutos):

Materiais e Recursos
necessarios:

Resultados espera-
dos/Resultados da
aprendizagem:

Descricao:

ERASMUS+ project
2019-1-PT01-KA201-060762

Compreender estados de matéria através de alimentos
(e cozinhar/aplicar calor)

A1, B7, B9, B11, C13, D14, E18

[x] Ciéncia [_] Tecnologia [_] Engenharia
[x] Artes [x] Matematica

20 alunos

[[]12-14[ ] 15-18
[x] Todos os grupos-alvo

Propriedades basicas da matéria, incluindo os trés estados da matéria.

180 minutos

Diferentes formas de itens comestiveis (em diferentes estados) fornecidos
por um professor, laboratério de ciéncias/cozinha, ferramentas de cozinha

Apreciar os diferentes estados de matéria em relacdo a itens comestiveis.
A atividade ajudara os alunos a combinar as disciplinas STEAM através do
processo de cozedura.

Os alunos sao levados para uma cozinha bem equipada onde se familiari-
zarao com diferentes tipos de comida. O objetivo € ver o estado da matéria
em qualquer mudanca de alimento através do calor enquanto segue uma
receita.
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PASSO 1.
Diretrizes de Os estudantes estdo expostos a diferentes alimentos comestiveis: massa,
usabilidade agua (ainda/espumante), uma variedade de vegetais e condimentos (por
0 exemplo, sal).
F -gm
.. Pode utilizar a
% Metodologia de
% Aprendizagem Ba-
.= seada em Inquéritos
= (EBL): 9 PASSO 2.
TU' ’ Os alunos sao mostrados através de varias experiéncias como a comida
o pode mudar o seu estado de matéria através da energia térmica.
- 1.ENVOLVER
2 2. EXPLORE E
qE) DISCUTIR ) PASSO 3.
3 3. EXPERIENCIA Os alunos podem ser organizados em grupos para cozinhar uma receita
2 4. EXPLICAR diferente com varios alimentos.
5. REFLETIR
6. AVALIAR
PASSO 4.
Até ao final da aula, os alunos podem comer os alimentos que prepararam.
Idealmente, o professor define os grupos para eliminar quaisquer formas de
. bullying entre os pares.
Dicas para o
Prof r:
otesso Se houver participantes com deficiéncia auditiva, os videos devem incluir
legendas correspondentes a falas e descri¢cdes de outros audios.
Ferramentas ’ . o o
] . Videos online sobre técnicas de culinaria
interativas:
ERASMUS+ project -83- Educacéo Ferramentas &
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Numero de atividade: 19

Nome da Atividade:

Desafios abordados:
(ver anexo 1)

Temas:

Por favor, proponha minimo 1
ferramenta por tema

Numero de alunos:

Grupo Alvo -
Idade dos alunos:

Conhecimento prévio:

Duracao (minutos):

Materiais e Recursos
necessarios:

Resultados espera-
dos/Resultados da
aprendizagem:

Descricao:

ERASMUS+ project
2019-1-PT01-KA201-060762

Atividade Desportiva

A5, A6, B11, C13, D14

[x] Ciéncia [x] Tecnologia [_] Engenharia
[_] Artes [x] Matematica

20 alunos

[[]12-14[ ] 15-18
[x] Todos os grupos-alvo

Estrutura do corpo humano, calculos matematicos basicos.

180 minutos

Cones, marcadores, campo de futebol e uma roda de medicao.

Integrar conceitos de temas DO STEAM (incluindo matematica, satde e
assisténcia social, e engenharia) através de uma atividade desportiva.

Antes da atividade desportiva, os alunos recebem licbes detalhadas sobre o
corpo humano. Devem compreender como o corpo funciona antes, durante
e depois de uma corrida, bem como o tipo de comida e preparagcédo neces-
sarias para tais atividades (conferencistas desportivos). Esta licdo pode ser
prestada por um nutricionista e um fisioterapeuta (co-ensino).
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PASSO 1.

Os alunos sao divididos em grupos de quatro, a fim de ajudarem-se mutua-
mente a realizar a tarefa. Devem medir a extenséo e a amplitude do campo
de futebol e grava-lo em conformidade.

PASSO 2.

Todos os alunos devem correr a largura do campo de futebol em voltas.
Cada corrida é cronometrada e sdo realizados calculos para a velocidade e
calorias queimadas. Isto deve ser repetido pelo menos trés vezes por aluno.

PASSO 3.

Imediatamente apds cada corrida, uma equipa de estudantes de saude

e assisténcia social devem medir a tenséo arterial e fazer uma leitura de
batimentos cardiacos para cada aluno. Isto pode estar relacionado com

a mecanica do corpo. Ha muita matematica e desgaste na forma como o
corpo € estruturado para se mover/correr/respirar, bem como forgas, pres-
sao, equilibrio e coordenacéo. (O bipedalismo é uma coisa extraordinaria
na natureza - s6 os humanos evoluiram para ser bipede; € um processo
evolutivo extraordinario). Na verdade, isto pode ser uma licao sobre como as
coisas sao estaveis em duas pernas, e, portanto, sobre a evolugéo natural
dos calculos matematicos e da engenharia que permitiu que os humanos se
endireitassem e andem.

PASSO 4.

Os alunos devem estimar quantas calorias um jogador de futebol queima
durante metade de um jogo de 45 minutos (nutricionista).

PASSO 5.

Os alunos de cada grupo devem discutir o tipo de relva utilizado e como
afeta o desempenho de um atleta. Eles devem determinar o melhor tipo de
relva para diferentes esportes, e discutir um plano de alimentacéo e treino.

PASSO 6.

Na semana seguinte, os grupos devem apresentar o seu trabalho aos outros
e explicar as suas descobertas através de uma apresentacao do Power-
Point, ou de um video criado e editado por si préprios.
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Idealmente, o professor define os grupos para eliminar quaisquer formas de

(e} .
-— bullying entre os pares.
'q; Planeie previamente para preparar os alunos para a atividade desportiva e
o sobre como medir e registar os dados de forma eficaz.
© .
© Dicas parao _ o o _
; Professor: As equipas com dificuldades emocionais (por exemplo, ansiedade) ou outras
= ’ dificuldades que possam causar desconforto significativo ao fazer uma
®© apresentacao (por exemplo, gaguez) devem ser orientadas para distribuir a
D carga de trabalho de acordo com os pontos fortes de todos.
© Se houver algum participante com deficiéncia auditiva, os videos devem
E incluir legendas correspondentes a fala e descri¢des de outros audios.
£
2  Ferramentas , _ o -
< . . Videos online em relvados, iluminacéo de um estadio e esportes em geral
interativas:
ERASMUS+ project - 86 - Educacéo Ferramentas &
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Numero de atividade: 20

Nome da Atividade:

Desafios abordados:
(ver anexo 1)

Temas:

Por favor, proponha minimo 1
ferramenta por tema

Numero de alunos:

Grupo Alvo -
Idade dos alunos:

Conhecimento prévio:

Duracao (minutos):

Materiais e Recursos
necessarios:

Resultados espera-
dos/Resultados da
aprendizagem:

Descricao:

ERASMUS+ project
2019-1-PT01-KA201-060762

Abertura de um Novo Restaurante

A2, B11, C13, D14, E18

[_] Ciéncia [x] Tecnologia [x] Engenharia
[x] Artes [x] Matematica

20 alunos

[[]12-14[ ] 15-18
[x] Todos os grupos-alvo

Conhecimento de percentagens, conhecimento de areas, desenho basico
de planos.

180 minutos

Placa de comunicagao grafica, computador/portétil e ligacdo a Internet.

Fomentar a apreciacao dos passos e planeamento envolvidos na escolha
por um empreendimento empresarial, e para obter o conhecimento necessa-
rio em relacéo a abertura de um novo restaurante.

Os alunos devem desenvolver uma ideia do que consiste em iniciar um novo
restaurante. Cada passo deve ser registado e planeado em conformidade,

a fim de encontrar a melhor solugéo possivel. [dealmente, um empresario
local seria convidado a participar na aula e dar feedback.
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PASSO 1.

Os alunos sao divididos em grupos de cinco, a fim de ajudarem-se mutua-
mente a realizar a tarefa. ldealmente, cada grupo deve ter participantes que
venham cursos de artes, engenharia, Tl e negoécios, bem como ter seguido
um curso em, ou ter sido exposto ao empreendedorismo.

Diretrizes de PASSO 2.
usabilidade : Cada grupo é desenhar uma estratégia de negécio para iniciar um novo
o restaurante.
N -
.. Pode utilizar a
% Metodologia de
@© Aprendizagem Ba- PASSO 3.
_-E seada em Inquéritos Os estudantes devem considerar o layout ideal do restaurante (quadrado
2 (EBL): etc.), o preco de compra/aluguel do imovel, fornecedores etc. Cozinha, bar e
"g'g' area de restaurante devem ser calculados e planeados no layout.
&8 1.ENVOLVER
2 2. EXPLORE E PASSO
@ DISCUTIR A &
S s estudantes de negocios devem criar uma boa estratégia de marketing
~§ 3. EXPERIENCIA para promover o restaurante.
2 4. EXPLICAR
5. REFLETIR
6. AVALIAR PASSO 5.
Os estudantes de engenharia elétrica devem elaborar um bom diagrama de
cablagem para acender e fornecer eletricidade para os aparelhos.
PASSO 6.
Depois de uma semana, os grupos devem apresentar a sua ideia de restau-
rante na frente dos outros.
Idealmente, o professor define os grupos para eliminar qualquer forma de
bullying entre os pares.
Dicas para o
. As equipas com dificuldades emocionais (por exemplo, ansiedade) ou outras
Professor: o S
dificuldades que possam causar desconforto significativo ao fazer uma
apresentacao (por exemplo, gaguez) devem ser orientadas para distribuir a
carga de trabalho de acordo com os pontos fortes de todos.
Ferramentas
interativas:
ERASMUS+ project -88 - Educacéo Ferramentas &
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Numero de atividade: 21

Nome da Atividade:

Desafios abordados:
(ver anexo 1)

Temas:

Por favor, proponha minimo 1
ferramenta por tema

Numero de alunos:

Grupo Alvo -
Idade dos alunos:

Conhecimento prévio:

Duracao (minutos):

Materiais e Recursos
necessarios:

Resultados espera-
dos/Resultados da
aprendizagem:

Descricao:

ERASMUS+ project
2019-1-PT01-KA201-060762

A utilizacao de Materiais e o seu Propodsito

A6, B9, B11, D16, E18

[x] Ciéncia [x] Tecnologia [x] Engenharia
[x] Artes [x] Matematica

20 alunos

[[]12-14[ ] 15-18
[x] Todos os grupos-alvo

Conhecimento de propriedades materiais basicas. Calculos matematicos
béasicos

180 minutos

Quatro tipos de materiais (bloco de poliestireno, aluminio, metal e madeira),
balanca de equilibrio, instrumentos de medigéao.

Para apreciar as varias propriedades de diferentes materiais.

Para adquirir conhecimento e compreensao da densidade de um material
especifico através de uma pequena experiéncia.

Para entender que diferentes materiais possuem diferentes densidades.

Os alunos devem ser informados sobre esta experiéncia. As licdes sobre
diferentes materiais devem ser previamente cobertas. As propriedades des-
tes materiais devem ser discutidas durante as aulas e, se possivel, deve ser
identificada a utilizagédo diaria de cada material.
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PASSO 1.

Os alunos sao divididos em grupos de quatro, a fim de ajudarem-se mu-
tuamente a realizar a tarefa. Idealmente, cada grupo deve ter participantes
vindos de cursos de artes e engenharia.

PASSO 2.

Cada grupo recebe quatro materiais diferentes, sendo poliestireno, alumi-
nio, metal e madeira. Para cada material, as medi¢cdes sdao anotados, a sua
massa € registada e a densidade calculada.

PASSO 3.

Através desta experiéncia os alunos devem derivar do que os materiais
flutuam e porqué? Outras propriedades materiais tais como a ductilidade, a
maleabilidade, a forca e a dureza sao discutidas em relagéo aos navios e a
flutuabilidade. A experiéncia de Archimedes também poderia ser realizada
em pequena escala usando uma conta e um copo com agua

PASSO 4.

Os estudantes de artes de cada grupo devem desenhar um conceito ba-
sico de um carro de corrida, avido, navio, jangadas/auxiliares salva-vidas,
limpadores para poluentes, moinhos de vento, etc. Eles devem desenhar e
inventar pelo menos o chassis basico.

PASSO 5.

Os estudantes de engenharia, tanto da mecanica, como da eletricidade,
devem escolher o melhor material para construir o equipamento/maquina
selecionado que deve ser feito a partir de um material tdo forte e leve quanto
possivel. Os estudantes de engenharia elétrica devem conceber um controlo
remoto para controlar o equipamento/maquina.

PASSO 6.

Na semana seguinte, os grupos devem apresentar o seu equipamento/ma-
quina aos outros alunos. Devem justificar os materiais utilizados e o contro-
lador remoto concebido.
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Idealmente, o professor define os grupos como para eliminar qualquer forma

K de bullying entre os pares.
() . o S .
g o] ] As equipas com dificuldades emocionais (por exemplo, ansiedade) ou outras
@@ Dicas parao dificuldades que possam causar desconforto significativo ao entregar uma
.-9 Professor: presuncao (por exemplo, gaguez) devem ser orientadas para distribuir a
2 carga de trabalho de acordo com os pontos fortes de todos.
]
©
(] Se houver algum participante com deficiéncia auditiva, os videos devem
O incluir legendas correspondentes a fala e descri¢des de outros audios.
2
()
~§ Ferramentas Os videos sobre materiais deyem ser Uteis na entrega das !igées. Os viQe~os
= . . sobre o comportamento de diferentes materiais sob determinadas condicoes
interativas: podem ser acedidos online.
ERASMUS+ project -91 - Educacéo Ferramentas &
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Nome da Atividade:

Desafios abordados:
(ver anexo 1)

Temas:

Por favor, proponha minimo 1
ferramenta por tema

Numero de alunos:

Grupo Alvo -
Idade dos alunos:

Conhecimento prévio:

Duracao (minutos):

steAMYSEN
Ir para
o Indice
' 4 u u o
u
Numero de atividade: 22
Mapeamento de som
A1, A3, A6, B8, C12, D14, E17, E18, E19
[_] Ciéncia [x] Tecnologia [_] Engenharia
[x] Artes [_] Matematica
5 a 25 alunos
[x] 12-14[_] 15-18
[_] Todos os grupos-alvo
Nenhum conhecimento prévio
30-45 minutos
e Como fazer um mapa de som
Site:
https://acousticecologyuoh.wordpress.com/2013/12/04/how-to-make-a-
-sound-map/

Materiais e Recursos
necessarios:

Resultados espera-
dos/Resultados da
aprendizagem:

Descricao:

ERASMUS+ project
2019-1-PT01-KA201-060762

+ Banda de garagem/Audacia
+ Computadores e Dispositivos de Gravagao
+ Papel e lapis

Os alunos vao praticar usando apenas o seu sentido de audigcéo para a
descoberta

Os estudantes podem determinar a abundéancia de espécies relativas
Compor e gravar uma paisagem sonora original.
Os alunos vao aprender a criar um mapa

CRIE UM LOOP DE MAPA SONORQO.

Usando Banda de garagem ou Audacia, os alunos criam um conjunto de
loops onde identificam cada area no mapa de som. Sobreponha os sons
originais com os loops para criar uma composig¢ao original. As influéncias de
cada “regiao” devem ser identificaveis.
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5. REFLETIR

6. AVALIAR
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1. ENVOLVER

Explore o website “Como Fazer um Mapa de Som”. Qual é o propésito dos
mapas? Como sao criados? Que semelhancas e diferencas vé?

2. EXPLORAR E DISCUTIR

Em pequenos grupos, explore os sons em diferentes areas do edificio da
escola. Pegue num pequeno dispositivo de gravagcao e grave um clip de 30
segundos daquela area.

Terdo de encontrar um lugar dentro dos limites designados que esteja a
vista do professor, mas longe de outros alunos.

Os mapas de som sao uma atividade tranquila e individual. Tém de estar o
mais silenciosos possivel e ndo interagir com outros alunos.

Podem optar por sentar-se se for confortavel para eles.

3. EXPERIENCIA:

Na turma, oucga cada clipe de som. Tente adivinhar de onde era, na escola,
aquele clip. Discuta o porqué e como esses sons influenciam cada area.

Faca as seguintes perguntas:

e Ha mais sons humanos ou da natureza? Porque é que achas que
isso acontece?

e Que novos sons ouviste?

e Como podem certos efeitos sonoros influenciar o comportamento de
pessoas ou animais?

e O que te surpreendeu?

4. EXPLICAR

Em pequenos grupos, crie mapas sonoros individuais das areas atribuidas,
com base no trabalho do site How to Make a Sound Map.

Como é que os sons influenciam uma regiéo ou cultura?

O ambiente potencial para esta licdo é muito flexivel. Um professor de musica
poderia usar esta licdo enquanto introduzia loops.

Mini “concerto” em turma, com cada grupo a partilhar as suas composi¢coes
através do projetor, para todos.

Publique alguns exemplos nas redes sociais da escola.

O que é que esta a acontecer?

Ouvimos som através de ondas que entram nos nossos ouvidos. Estas vibra-
¢cOes transformam-se em sinais que o cérebro interpreta nos sons que ouvi-
mos todos os dias. Felizmente, os nossos cérebros podem filtrar sons sem
importancia. Se pararmos, fecharmos os olhos e ouvirmos, um novo mundo
ser-nos-a revelado. Pode pegar-se nas subtilezas do seu ambiente e apren-
der sobre as areas em que vivem, trabalham e brincam, apenas a ouvir.
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5. REFLETIR
Peca aos alunos que reflitam sobre a sua experiéncia:

e Achas que € mais facil adicionar mais loops a um projeto ou alterar o
numero de vezes que fazemos loop?

e Qual era a tua parte preferida nesta atividade?

Pode adicionar a atividade caminhadas sonoras seguindo as instru¢des por

https://acousticecologyuoh.wordpress.com/2013/12/04/how-to-make-a-soun-
d-map/

Caminhadas sonoras

Os passeios sonoros sao para ‘mapear’ os sons de um lugar, usando as fer-
ramentas criativas que o artista escolhe. Normalmente, 0s passeios sonoros
Sa0 pecas ao vivo em que o artista leva um grupo de participantes através
de um local de forma a consciencializar mais para o ambiente acustico.

No entanto, podem assumir a forma de composicoes e ser feitas para fins
estéticos.

6. AVALIAR

Pode sugerir aos alunos que facam uma autoavaliacédo sobre a forma como
realizaram esta experiéncia.

As especificacdes do agrupamento e a sua atribuicao sdo duas maneiras
importantes de diferenciar a atividade para varios estilos de aprendizagem/
velocidade e garantir a incluséo de todos. No que diz respeito ao hardware,
emparelhe os alunos adequadamente, dada a sua acessibilidade e/ou dispo-
sitivos de utilizagdo com que estdo mais familiarizados (exemplo: iPads para
alunos mais jovens, telemoveis para o ensino secundario e Chromebooks
para o ensino basico).

Se necessario, o material audiovisual é exibido em toda a sala de aula e o
professor ajuda na tradugao.

Site
https://acousticecologyuoh.wordpress.com/2013/12/04/how-to-make-a-soun-
d-map/
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Numero de atividade: 23

Nome da Atividade:

Desafios abordados:
(ver anexo 1)

Temas:

Por favor, proponha minimo 1
ferramenta por tema

Numero de alunos:

Grupo Alvo -
Idade dos alunos:

Conhecimento prévio:

Duracao (minutos):

Materiais e Recursos
necessarios:

Resultados espera-
dos/Resultados da
aprendizagem:

Descricao:

ERASMUS+ project
2019-1-PT01-KA201-060762

Faca os seus proprios cristais

A1, A2, A3, A4, A6, B11, C12, C13, D14, D15, D16, E17, E18, E19

[x] Ciéncia [_] Tecnologia [_] Engenharia
[_] Artes [x] Matemética

5 a 25 alunos

[x] 12-14[_] 15-18
[_] Todos os grupos-alvo

Nenhum conhecimento prévio

Experiéncia de 60-120 minutos - resultados dentro de 1
semana

* Folha de Recolha de Dados de Cristal
* Vinagre

- Agua

« Sal

* Taca

* Esponja

+ Corante Alimentar

* Prato raso

+ Caixotes

+ Os cristais de engenheiro WALT usando ingredientes basicos e fazer ob-
servacoes. Walt revé a sua pesquisa e dados para fazer previsoes.

No final da aula, os alunos poderéao:

+ Definir termos associados a produgéo de cristais: insaturados, saturados e
supersaturados

» Descrever como e por que os cristais se formam

Nesta atividade, os alunos farao os seus préprios cristais usando alguns
ingredientes simples. Os estudantes fardo observagdes diariamente, tal
como um cientista faria. Para acabar, os alunos farao previsdes com base
na investigacdo. Os alunos farao observagdes ao longo de uma semana,
responderao a perguntas de extensdo e formulardo uma previsao baseada
na investigacao.
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Pergunte o que os seus alunos ja sabem sobre cristais. Talvez saibam que
podem encontrar alguns no armario da cozinha em casa, na forma de gelati-
na, acucar, sal, etc.

Um cristal € um so6lido com formato regular com superficies planas. As
particulas minusculas dentro dos cristais estéo dispostas lado a lado, e em
cima umas das outras em padrées simétricos. Isto é o que torna um cristal
especial.

Nao ha dois cristais iguais e existem muitas formas diferentes que os cristais
podem fazer, as superficies planas dos cristais sdo chamadas de «faces».

Nem todos os cristais que vés vao parecer-te cristais, isto acontece porque
nao estdo perfeitamente formados. As vezes ndo ha espaco suficiente ou é
muito quente ou frio para os cristais crescerem corretamente. Quando isto
acontece, muitas vezes acaba-se com cristais diferentes e invulgares.

Os cristais que sao perfeitamente formados sdo muitas vezes usados como
joias devido a sua bonita qualidade estética.

Procedimento
PASSO 1.

Antes de comecar o laboratério, prepare os caixotes com 0s materiais ne-
cessarios. Isto vai poupar-lhe muito tempo durante a aula.

PASSO 2.
Reveja todos os procedimentos de seguranga antes de comecar o laboraté-
rio. Faca referéncia a quaisquer gréaficos de ancora que tenha na sala.

PASSO 3.

Reveja 0 que sao cristais! Estes séo sites/videos em cristais. Estas sao ou-
tras formas de fazer cristais usando diferentes ingredientes também.

e Esta ligacao explora um laboratério de crescimento de cristal numa univer-
sidade.

https://www.science.mcmaster.ca/tour/an-bourns-building/location-crystal-
-growth-lab.html

e Video cientifico de crescimento de cristal
https://www.youtube.com/watch?v=A2t_uljBmrl

e Cristais de Borax

https://www.youtube.com/watch?v=BHRFBKjgEvg

PASSO 4.

Passe a Folha de Dados de Cristal e pré visualize-a com os alunos. Entao
os alunos vao para as suas areas de laboratorio com os seus grupos.

PASSO 5.

Os alunos devem primeiro completar as perguntas 1 e 2 na Folha de Reco-
Iha de Dados antes de iniciar o laboratério.

PASSO 6.

Cada aluno deve entdo comecar a criar os seus cristais. (Cada aluno pode
fazer o seu proéprio prato de cristais, ou pode fazer em grupo dependendo
dos suprimentos.) Misture 1 chavena de agua quente, 1/4 de chavena de sal
e 2 colheres de cha de vinagre numa chavena até que o sal esteja comple-
tamente dissolvido.
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PASSO 7.

Num prato raso, os alunos devem pegar num pequeno pedago de uma es-
ponja e coloca-la la dentro. Em seguida, os alunos devem pegar na solugdo
de agua, vinagre e sal e despeja-la sobre a parte superior da esponja. A
esponja deve cobrir a maior parte do fundo do prato e absorver a solugéo.
N&o pode utilizar toda a chavena da solugéo. Certifique-se de que os alunos
cobrem a parte superior do copo com a solucéo nao reutilizada.

PASSO 8.

Para adicionar cor, pode pontia-lo com corante alimentar. As cores podem
potencialmente correr juntas a medida que os cristais comegam a crescer.

PASSO 9.

O prato deve ficar num lugar ensolarado, por isso designe uma area da sala
de aula onde os alunos podem colocar os seus pratos. Certifique-se de que
0s alunos os rotulem com os seus nomes.

PASSO 10.

Os alunos vao monitorizar o crescimento de cristal durante uma semana.
Todos os dias os alunos podem despejar mais da solucéo sobre a parte
superior da esponja para substituir a solu¢do que se evaporou. Os alunos
desenhardo um esboco simples do prato de cristal de cada dia (escola) du-
rante o periodo de uma semana, e escreverdo uma frase ou duas sobre as
mudancas que estdo a observar todos os dias.

PASSO 11.

Certifique-se de que os alunos limpam a area do laboratério quando a expe-
riéncia estiver concluida.

PASSO 12.

Os alunos responderdo entédo a perguntas de resposta extensa ap6s uma
semana e entregarédo a sua Folha de Observacgéo do Cristal.

AVALIAR

Os valores de cada atividade estao localizados ao lado da pergunta na folha
de laboratério.
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Devem esperar um pouco até comecgarem a discutir 0 processo de constru-
¢ao com grupos de estudantes e encoraja-los a explorar os conhecimentos
e materiais de que necessitam.

Dicas para o Os grupos devem ser constituidos por estudantes heterogéneos em termos
™ Professor: de desempenho ou género, a fim de alcangar o méaximo de resultados em
N termos de interacdo e cooperacao.

'qs Se necessario, o material audiovisual é exibido em toda a sala de aula e o
g professor ajuda na traducéo.
2
=
el
®
o =
= @
2 * Folha de observacao de cristal Act_23_Crysial
g ECTE o Observation Sheel.c
‘3 interativas:
b erativas * https://www.science.mcmaster.ca/tour/an-bourns-building/location-crystal-
-growth-lab.html
* https://www.youtube.com/watch?v=A2t_uljBmrl
* https://www.youtube.com/watch?v=BHRFBKjgEvg
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Numero de atividade: 23b

Folha de recolha de dados da Cristais

Nome:

Folha de dados de cristal/folha de laboratério
Por favor, usa frases completas a menos que as perguntas te digam para “listar”
1. Definir o termo “cristal”. (5 pontos)

2. Hipotese (5 pontos):
3. Lista os materiais necessarios para completar este teste de laboratério. (5 pontos)

4. Segue este procedimento para o laboratério. (20 pontos)

a. Devias comecar a criar os teus cristais. Mistura 1 chavena de agua quente, 1/4 de chavena de sal e 2 colheres
de cha de vinagre numa chavena até que o sal esteja completamente dissolvido. (cada aluno faz a sua prépria)

b. Num prato raso, deves pegar num pequeno pedaco de uma esponja e coloca-la l1a dentro. Em seguida, pega
na solucéo de agua, vinagre e sal e deita-a por cima da esponja. A esponja deve cobrir a maior parte do fundo do
prato e absorver a solugdo. Nao podes utilizar toda a chavena da solugéo. Certifica-te de que cobre o copo com a
solugéo extra.

c. Para adicionar cor, podes pontear a esponja com corante alimentar. As cores podem potencialmente correr jun-
tas a medida que os cristais comecam a crescer.

d. O prato deve ficar num local ensolarado, por isso coloca-o prato no local designado pelo teu professor. Certifica-
-te que rotulas o teu prato com o teu home e turma.

e. Monitoriza o crescimento de cristal durante uma semana. Todos os dias, podes despejar mais da solugéo por
cima da esponja para substituir a solugdo que se evaporou. Vais desenhar um esboco simples do prato de cristal
cada dia (escola) durante o periodo de uma semana, e escrever uma frase ou duas sobre as mudancgas que eles
estas a observar, todos os dias na tabela para #5.

ERASMUS+ project -99 - Educacéo Ferramentas &
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5. Tabela de Observacéo de Cristal (25 pontos). Podes apontar as tuas observagbes. Observacdes de esbogo de

dia/data

Dia/Data Esboco

Observacoes

6. Pesquisar como os cristais crescem. Escreve um parégrafo ou dois explicando o processo. (10 pontos)

7. Como esta a esponja (ap6s uma semana)? (5 pontos)

8. Como sao os cristais (ap6s uma semana)? (5 pontos)

9. Desenha o esboco final dos cristais. Por favor, inclui a cor neste esbog¢o. (10 pontos)

10. O que prevés que aconteceria se deixasses 0s cristais a luz do sol durante mais uma semana? Por favor,
escreve uma descricdo e desenha um esboco disso. Podes utilizar websites para te ajudar a formar a tua previséo.

(10 pontos)
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Numero de atividade: 24

Nome da Atividade:

Desafios abordados:
(ver anexo 1)

Temas:

Por favor, proponha minimo 1
ferramenta por tema

Numero de alunos:

Grupo Alvo -
Idade dos alunos:

Conhecimento prévio:

Duracao (minutos):

Materiais e Recursos
necessarios:

ERASMUS+ project
2019-1-PT01-KA201-060762

As Funcgoes do Organismo dos Telemoéveis Calder

A1, A3, A4, A6, B7, B8, B10, C12, C13, D16, E17, E18, E19

[X] Ciéncia [_] Tecnologia [_] Engenharia
[X] Artes [_] Matematica

5 a 25 alunos

[[]12-14[ ] 15-18
[X] Todos os grupos-alvo

Sem Conhecimento prévio

60-90 minutos

TEMPO ESTIMADO: Os alunos provavelmente precisarao de fazer algum
trabalho para este projeto em casa. Cabe-lhe a si fazer a pesquisa em casa,
ou a criagao do telemével em casa. De qualquer forma, os alunos devem ter
40-50 minutos de aula para trabalhar nisto. Também pode reservar cerca de
20 minutos para alguns alunos fazerem apresentacoes rapidas .

+ Imagens de cor impressas do trabalho artistico de Calder a partir do docu-
mento de recurso

* Papel Simples

+ Utensilios de desenho

» Lapis coloridos

» Marcadores

* Palhinhas

+ Corda

* Papel

 Tesoura

+ Quaisquer outros materiais de arte que possa encontrar
« Portateis / smartphones (pelo menos um por equipa)
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+ Os alunos selecionardao um organismo especifico para conhecer as suas fun-
coes especificas do organismo.

+ Desenvolver e utilizar um modelo para ilustrar a organizacéo hierarquica de
sistemas interagindo que fornecem fungdes especificas dentro de organismos
multicelulares.

+ Escolha entre uma gama de materiais e métodos de praticas artisticas tradicio-
nais e contemporaneas para planear obras de arte e design.

Nesta aula, os alunos aprenderéo sobre as seis fungdes do organismo: cresci-
mento, movimento, reproducéo, respiragdo, nutricdo e excregdo. Os estudantes
também vao investigar Alexander Calder e os seus telemoveis. Na peca de
avaliacao final, os alunos escolherdo um organismo, pesquisaréo as suas fun-
coes especificas de organismo e criardo um Calder Mobile para mostrar o que
aprenderam. Eles poderao escolher os seus proprios materiais e devem incluir
uma explicacéo escrita do porqué de um telemével ser uma boa representacéo de
fungbes de organismos.

1. ENVOLVER
Desenho de espelho

Os estudantes devem ser organizados em grupos de aproximadamente quatro.
Cada grupo deve receber uma imagem impressa de uma das obras de arte de Ale-
xander Calder (de preferéncia a cores, se necessario). Cada grupo também deve ter
papel em branco e utensilios de desenho.

2. Dé um minuto aos grupos para estudarem silenciosamente as suas obras de arte.

3. Quando o tempo acabar, recolha todas as imagens e dé aos alunos 2 minutos
para recriarem a imagem que lhes foi dada.

4. Cabe-lhe a si dizer aos alunos que vao desenhar o que veem para comegam
a estudar a imagem ou n&o. O objetivo desta atividade é apresentar aos alunos o
trabalho de Calder, de uma forma divertida.

2. EXPLORAR E DISCUTIR

Os alunos analisam A Pena Azul de Calder, um telemével criado em 1948.

1. Brainstorming uma lista de, pelo menos, 12 perguntas sobre o trabalho artistico ou
sobre 0 tépico. Use estas perguntas para ajuda-lo a pensar em questdes interessan-
tes:

a. Por que...?

b. Quais sao as razoes...?

¢. Quando...?

d. Qual é o proposito de...?

e. Como seria diferente se...

f. Suponha que...?

g. E se soubéssemos...?

h. O que mudaria se...?

2. Reveja a sua lista de ideias e protagonize as perguntas que parecem mais interes-
santes. Em seguida, selecione uma das questbes assinaladas e discuta-a por alguns
momentos. (Se tiver tempo, pode discutir mais do que uma pergunta.)

3. Refletir: Que novas ideias tem sobre o trabalho artistico ou sobre o tema que néao
tinha antes?

Artful Thinking by Project Zero é licenciado ao abrigo de uma Licencga da Interna-
cional Creative Commons Attribution Non Commercial 4.0. Rotina encontrada aqui:
http://pzartfulthinking.org/
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3. EXPERIENCIA
PASSO 1.

Os Alunos Definem as Seis Funcdes do Organismo

1. Dividir os alunos em seis grupos. Cada grupo ficara encarregue de
pesquisar uma fungdo do organismo: crescimento, movimento, repro-
ducao, respiracéo, nutricdo e excrecao.

2. Os alunos podem utilizar os seus manuais escolares e/ou portateis ou
outros dispositivos que lhes sejam disponibilizados .

3. Cada grupo deve fazer um cartaz sobre o que descobriram . Devem
dar exemplos e incluir desenhos. Estes serdo exibidos ao redor da sala
€ ajudarao os alunos na sua missao principal.

Quando os alunos forem terminando, faca-os dar um passeio pela galeria.

Quando fizer um passeio pela galeria , dé aos alunos algo especifico para
Diretrizes de procurar ou fazer enquanto olham para cada cartaz. Para esta atividade, os
alunos pensam num organismo especifico e para cada fungdo, pensam em

usabilidade como se aplica ao organismo escolhido.
y PASSO 2.
o Met°d°_|°9'a de 1. Os estudantes devem ser divididos em cinco grupos. Cada grupo vai ler
% Aprendizagem Ba- sobre o seguinte
S seada em Inquéritos a. Informagao Biografica de Calder
= (EBL): b. Arte Cinética
g c. Calder’s Mobiles
- 1.ENVOLVER d. Arte p6s-guerra na América
O 2.EXPLOREE e. Piet Mondrian Important Works (uma inspiragéo para os Telemoveis de
S
@® DISCUTIR Celes
o 2. Cada um dos links acima conduz a um artigo sobre cada topico. Imprima
~§ 3. EXPERIENCIA copias suficientes para que cada aluno do grupo tenha um. Dé aos alunos
2 4. EXPLICAR cerca de 5-10 minutos para lerem o artigo e encontrem a informac&o impor-
5. REFLETIR ;a”ée- o oo
. Duas formas de partilhar informagdes.
6. AVALIAR ’ 6o88
a. Ter uma pessoa de cada grupo a partilhar em voz alta ou a desenhar
pensamentos sobre papel de cartaz e presente.
Envie uma pessoa de cada grupo a todos os outros grupos para obter infor-
macoes e informar o seu grupo original.
4. EXPLICAR
Os estudantes escolherdo um organismo para investigar as fun¢des espe-
cificas do organismo. Pode ser uma boa ideia dividir a turma em grupos e
fazé-los escolher dentro desse grupo. Alguns grupos podem ser mamiferos,
répteis, aves, etc. O seu telemével deve ter 7 partes:1 parte a descrever o
organismo que escolheram e 6 partes a representar cada uma das fung¢des
do organismo. Devem ser informativos e também artisticos. O telemével
deve ser equilibrado e criado para que possa ser pendurado algures na sala
de aula ou no corredor. Os alunos devem escrever uma explicacao sobre
0 que criaram e porque um telemével é uma boa representacao das suas
funcdes de organismo. Se o tempo permitir, os alunos podem apresentar o
que o que criou para a aula.
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5. REFLETIR

Os alunos esbogcam uma capa de um livro. O titulo é: Funcdes do Organis-
mo. O autor é o estudante. Um pequeno endosso ou borrdo de celebridades
deve resumir e articular os beneficios da licdo . Alguns alunos podem traba-
Ihar nisto por muito tempo, entdo dé um curto prazo, como 10-15 minutos.

6. AVALIAR

Extensao da atividade

Nesta misséo, utilizara o que aprendeu sobre Alexander Calder e o Organis-
mo. Quais as func¢des para criar um telemovel. Vocé escolhera um organis-
mo para pesquisar e criar um telemovel descrevendo as fungdes especificas
do organismo. O seu telemovel deve ter 7 partes: 1 parte a descrever o or-
ganismo que escolheram e 6 partes a representar cada uma das fungdes do
organismo. Cada parte deve ser informativa e também artistica. O telemével
deve ser equilibrado e criado para que possa ser pendurado algures na sala
de aula ou no corredor. Deve também escrever uma explicagcao sobre o

que criou e por que um telemével é uma boa representacao das fungdes do
organismo. Se o tempo permitir, pode ser-lhe pedido que apresente o que
criou para a turma. Utilize a rubrica abaixo para orientar o seu trabalho.

O aluno criou um telemével que representa as seis fungdes do organismo,
do seu organismo especifico

Uma parte do telemoével descreve o organismo e tem uma imagem do

organismo P [PETHES
O crescimento do organismo é descrito e apresentado artisticamente _/4 pontos
O movimento do organismo é descrito e apresentado artisticamente _/4 pontos
A reprodugao do organismo é descrita e apresentada artisticamente _/4 pontos
A respiragao do organismo é descrita e artisticamente apresentada _/4 pontos
A nutricdo do organismo é descrita e artisticamente apresentada _/4 pontos
A excregao do organismo é descrita e apresentada artisticamente _/4 pontos
O telemovel esta equilibrado e pronto para ser pendurado _/2 pontos

O aluno escreveu uma descri¢cdo do paragrafo 2-3 do seu telembvel.

Totalmente descritos, todos os aspetos do seu telemovel _/5 pontos
Descrito por que razéo um telemével é uma boa representagédo das fungoes

: _/2 pontos
do organismo
Total _/35 pontos

‘ A
magem 1. \ ‘

Fonte da imagem: https://www.tate.org.uk/art/images/work/L/L01/
L01686_10.jpg
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Certifique-se de que as suas instrucdes para o trabalho em grupo sao muito
claras e que ja tem alguns procedimentos em curso. Os grupos podem rapi-
damente correr mal, por isso certifique-se de que estao bem planeados para
evitar percalcos. Tem sempre indica¢des escritas para os alunos verem,
para que nao se esquecam do que devem fazer. E lembre-se que os tempo-
rizadores sao seus amigos.

Os grupos devem ser constituidos por estudantes heterogéneos em termos
de desempenho ou género, a fim de alcangar o maximo de resultados em
termos de interacdo e de cooperagéo.

O professor tem um papel orientador e de apoio. Se necessario, o material
audiovisual é exibido em toda a sala de aula e o professor ajuda na tradu-
céo.

e https://www.theartstory.org/artist/calder-alexander/life-and-legacy/#biogra-
phy_header

e https://www.theartstory.org/movement/kinetic-art/
e https://arthistoryunstuffed.com/post-war-culture-in-america/
e https://www.theartstory.org/artist/mondrian-piet/artworks/
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Numero de atividade: 25

Nome da Atividade:

Desafios abordados:
(ver anexo 1)

Temas:

Por favor, proponha minimo 1
ferramenta por tema

Numero de alunos:

Grupo Alvo -
Idade dos alunos:

Conhecimento prévio:

Duracao (minutos):

Materiais e Recursos
necessarios:

ERASMUS+ project
2019-1-PT01-KA201-060762

Guia de fotos turisticas

A1, A2, A3, A4, A6, B11, C12, C13, D14, D15, E17, E18, E19

[_] Ciéncia [x] Tecnologia [_] Engenharia
[x] Artes [_] Matematica

5 a 25 alunos

[[]12-14[ ] 15-18
[x] Todos os grupos-alvo

Sem Conhecimento prévio

60 - 90 minutos

Computador - Windows 7 ou, posteriormente, Mac OS X 10.5 ou mais tarde,
Linux
O navegador Internet Explorer nao é suportado
e Telemovel com o Sistema Operativo Android 2.3 ou posterior
e Conexao Wi-Fi

Requisitos do sistema informatico e operativo
Requisitos do sistema informatico e operativo
e Macintosh (processador Intel): Mac OS X 10.5 ou posterior.
e Windows: Windows XP, Windows Vista, Windows 7 ou posterior.
e GNU / Linux: Ubuntu 8 ou posterior, Versao Debian 5 ou posterior
(Nota: Aplicagdes Live GNU / Linux sdo suportadas apenas para ligar
um Pc/dispositivo Android via WiFi.)

Requisitos do navegador:
e Mozilla Firefox 3.6 ou mais tarde (desativacdo da extenséo No
Script).
e Apple Safari 5.0 A versdo mais recente.
e Google Chrome 4.0 ou posterior.
e O Microsoft Internet Explorer ndo é suportado.

Requisitos moéveis ou de tablet:
e Sistema operativo Android 2.3 (“Ginger bread”) ou posterior.
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e Familiaridade com a importacéo e edi¢cdo de objetos e multimédia no am-

0 biente do Inventor da App
‘_\! Resultados espera- e Use comandos basicos no editor baseado em bloco
() dos/ Rg_su“ados da e Criacéo da aplicacéo Guia de Fotografia turistica
'O aprendizagem: e Use e guarde a aplicagdo no nosso telemével
(] 9 ¢
©
'E Esta aplicagdo € um “ guia turistico “. Este é um album de fotos que destaca
© areas do nosso pais com beleza especial. Contém fotos com uma série de
Q textos abaixo com o nome da paisagem retratada e, além disso, uma pro-
O nuncia audio do nome da paisagem.
2 Descricéo: Ao criar esta aplicacdo aprendemos a:
o + Adicionar barras de deslocamento no ecra da nossa aplicagao
~§ + Combinar categorias de comandos
Z + Familiarizar-se com o texto para a funcéo de fala
1. Introducao
Vivemos na era da digitalizagéo e dos dispositivos inteligentes - agora os
telemoveis que temos nas maos podem fazer tudo, desde dirigir-nos através
Diretrizes de de GPS, medir os nossos passos e fornecer-nos dezenas de ferramentas
usabilidade difgrentNeS ao tpq_ue de um botaflo. Parg a n_1aioria de ~nc'Js, a forma como as
0 aplicacbes digitais funcionam é um mistério - mas nao tem de ser!
N Deseja destacar o patriménio natural ou cultural da sua area?
P Pode utilizar a Deseja desenvolver os seus conhecimentos no ambiente de programagéo
o Metodologia de do App Inventor? Nesta atividade vamos criar um... guia turistico falante .
®© Aprendizagem Ba- Com esta atividade como guia pode criar 0 seu proprio... caga ao tesouro ou
.'Q seada em Inquéritos um guia turisticp para destacar a sua ére_a -e talvez depois desenvolvé-la,
> (EBL): incorporando cédigos QR ou outras funcionalidades .
TU. ’ Esta plataforma é uma ferramenta extremamente facil - usar gratuitamente
) para criar aplicagcbes mdveis digitais, com mais de 6 milhdes de utilizadores
- 1. ENVOLVER registados em todo o mundo. A sua operagao baseia-se num ambiente sim-
O 2.EXPLOREE ples de programacéo visual em azulejos
qh, DISCUTIR Visite o site do MIT App Inventor : |http: //appinventor.mit.edu/
& 3. EXPERIENCIA Selecione “Criar apps!”
3 ’ Inscrevemo-nos na plataforma através da nossa Conta Google.
2 4. EXPLICAR . . o
Passamos agora para o ambiente de desenvolvimento de aplicacoes:
5. REFLETIR http://ai2.appinventor.mit.edu/
6. AVALIAR Criamos um novo projeto (Iniciar Novo Projeto):
Lembre-se, 0 nome da aplicacao deve estar em caracteres latinos, sem
espacos! Projetamos o ecréa de aplicagcao no separador Designer
Projetamos o ecra de aplicagao no separador Designer
Como é que discriminamos o ecré para ver todas as imagens/ botées?
ERASMUS+ project -107 - Educacéo Ferramentas &
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PASSO 1.

No ecréa do Inventor da App, percorra para projetos [?] novo projeto. No-
meamos a aplicacdo que faremos “TouristPhotoGuide” ou algo semelhante
(nome com caracteres latinos, sem espacos).

usabilidade —
N T . i . 1 e
8 petodologis o e
% Metodologia de A
® Aprendizagem Ba-
'15: seada em Inquéritos =
= (EBL):
©
®  1.ENVOLVER
© . Comecamos por olhar para a janela dos Componentes a direita, o objeto
O 2.EXPLOREE Screen 1 . Selecione-o, clicando nele, e va para as propriedades de Proprie-
‘6 DISCUTIR dades -> Dé um titulo e escreva:"Tourist Photo Album”. (Temos intencional-
~ mente um titulo diferente no objeto Screen1).
g 3. EXPERIENCIA : j
4. EXPLICAR
= 5. REFLETIR PASSO 2.
) Permanecemos nas propriedades do Screen1 e ativamos a propriedade
6. AVALIAR “Scroll able”, verificando a caixa. ATENCAO: Este passo é importante para
ter uma “scroll bar” a direita do ecra moével e para ser capaz de deslocar e
ver todos os botdes de imagens que colocamos, que sdo demasiado gran-
des para mostrar tudo simultaneamente. Depois temos de colocar no ecra
do nosso telemovel 4 botdes (que serao as nossas imagens ao mesmo
tempo) e 4 etiquetas.
ERASMUS+ project -108 - Educacéo Ferramentas &
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PASSO 3.

A partir da paleta a esquerda (“Interface de utilizador da paleta”) arraste e
deixe cair no ecra do telemovel 4 botbes (“Botao”) e 4 etiquetas (“Etiqueta”).
Debaixo de cada botéo colocaremos uma etiqueta.

Diretrizes de
usabilidade

25

Pode utilizar a
Metodologia de
Aprendizagem Ba-
seada em Inquéritos
(EBL):

Imagem 2.

idade

vi

PASSO 4.

1. ENVOLVER Da paleta “Media”, arraste e deixe cair um objeto “Text to speech” no ecra
2. EXPLORE E movel . Isto, claro, ndo aparece no ecra, mas fica abaixo como “TextToSpee-

DISCUTIR cht”.
3. EXPERIENCIA

4. EXPLICAR

5. REFLETIR

6. AVALIAR

Numero de at

MNon-visible components

4

Imagem 3.

ERASMUS+ project -109 - Educacéo Ferramentas &
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Pode utilizar a
Metodologia de
Aprendizagem Ba-
seada em Inquéritos
(EBL):

1. ENVOLVER

2. EXPLORE E
DISCUTIR

3. EXPERIENCIA
4. EXPLICAR

5. REFLETIR

6. AVALIAR
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PASSO 5.

Faca o upload das 4 imagens que correspondem as quatro areas de atragéo
do Inventor da Aplicag¢ao, indo para a janela “Media” e para o botdo “Upload
File”. Claro que pode destacar as areas que quiser na sua aplicacdo, utili-
zando as fotos que quiser! Escolha imagens da sua colecdo pessoal ou da
internet.

nt
LaNLOn Jpg

Imagem 4. Upload File

Em seguida, selecione os 4 botdes um por um e va para as suas proprieda-
des. Fazemos as seguintes alteracoes:

1. Na propriedade: Imagem selecionamos a imagem que queremos que
cada botéo mostre: 1°: Halkidiki, 2°: Olympus, 3°: Partenon,4°: Santorini

2. O botéo aparece agora como uma imagem. Desative o texto no botéo b
indo para as suas propriedades e na propriedade “Text” elimine o texto que
tem.

3. Na etiqueta abaixo do botéao, adicionamos como texto (Propriedade
“Texto”) a descricao da imagem que colocamos no botéo correspondente
acima dele. Estes serdo os textos que aparecerao abaixo de cada imagem
quando premirmos cada botdo. Assim, na primeira etiqueta (que fica abaixo
do 1° botao) colocaremos como texto: Halkidiki, no texto do 2° botao Mount
Olympus, no 3° The Parthenon, na 42 llha Santorini € assim por diante.

Educacéo Ferramentas &
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A imagem aqui ndo mostra todas as imagens, mas com a barra de scroll a direi-
ta podemos mostrar o resto como mostrado na imagem seguinte .

Imagem 6.

4. Nas propriedades de cada rétulo escolhemos ser invisiveis, clicando na
caixa na propriedade “Visivel’. Fazemos isto para que as etiquetas sejam
inicialmente invisiveis, e aparegcam assim que premirmos o botdo acima

Diretrizes de S , P e
deles, ou seja, a imagem. Com rétulos invisiveis, o ecré é assim:

usabilidade

Pode utilizar a
Metodologia de
Aprendizagem Ba-

seada em Inquéritos Imagem 7.

(EBL):

1. ENVOLVER 5. Por fim, puxamos e colocamos sob todos os botdes e etiquetamos um

2. EXPLORE E 5° botédo que ira reiniciar (“Reset”) ou seja, desaparecerao as etiquetas que

DISCUTIR dao os nomes das imagens. Neste botdo vamos para as suas proprieda-

. des a direita e fazemos o “Texto Reset”. Em seguida, va a janela “Blocos” e

3. EXPERIENCIA escreva o programa da nossa aplicagao:

4. EXPLICAR

5. REFLETIR

6. AVALIAR
Imagem 8.
Utilizamos o comando “Chamada Texto para Falar” em cada botéo, por isso,
quando clicamos no botédo correspondente no ecra da nossa aplicacéo, o
nosso telemével anuncia o nome da cidade.
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Descarregue uma aplicagao executavel no nosso dispositivo Android

Selecione a partir do menu “Build App “ (forneca o codigo QR para . apk)”.
A janela seguinte aparece e cria automaticamente o ficheiro “TouristPhoto-
Guid.apk”

1. Descarregue uma aplicagéo executavel no nosso dispositivo Android

2. A seguinte janela aparece com um codigo QR . Abra uma aplicacao
adequada para detecao de Codigo de Barras QR no seu dispositivo An-
droid e digitalize o codigo QR . Selecione “Ir ao Site” e assim comega o
download do ficheiro .

3. Quando o download do ficheiro “TouristPhotoGui.apk” estiver conclui-
do, selecionamos o ficheiro para que o possamos instalar no nosso
dispositivo Android.

4. Desta forma instalamos a aplicacdo que fizemos no nosso dispositivo
Android, e temos 0 nosso préprio guia de viagem.

NOTA: Se o nosso telemével tiver uma voz sintética nativa (em vez de
inglés) é aconselhavel colocar nos textos dos azulejos fuchsia com letras
gregas da seguinte forma:1° Halkidiki,2° Olimpo, 3° Partenon,4° Santorini.
O programa estéa pronto para ser testado depois de o enviar para 0 nosso
telemovel.

Nota: Qualquer pessoa que instale o . o ficheiro APK no seu telemovel deve
alterar as definicbes para permitir a utilizacdo de aplicacdes externas. Para
isso, em versdes Android com mais de 4.0, tem de ir ao menu “Definicbes>
Aplicacbes”. E verifique a caixa ao lado de “Instalar Fontes Desconhecidas”.
Para versdes apés 4.0, va a “Definicdes> Dados Biométricos e Seguranga
ou Seguranca e Ecré de Bloqueio “e selecione “Instalar aplicagcdes desco-
nhecidas “

Os grupos devem ser constituidos por alunos heterogéneos em termos de
desempenho ou género, a fim de obter o maximo de resultados em termos
de interacdo e cooperacao.

Se necessario, o material audiovisual é exibido em toda a sala de aula e o
professor ajuda na traducéo.

Principal Site MIT App Inventor (http://appinventor.mit.edu/explore/).

A ferramenta de programacéo visual aberta da plataforma MIT App Inventor
é utilizada para criar aplicagoes.
(http://appinventor.mit.edu/explore/). Esta plataforma € uma ferramenta
educativa gratuita que permite criar aplicacbes para telemoéveis através de
cédigos baseados em blocos.
-112 - Educacgéo Ferramentas &
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Numero de atividade: 26

Nome da Atividade:

Desafios abordados:
(ver anexo 1)

Temas:

Por favor, proponha minimo 1
ferramenta por tema

Numero de alunos:

Grupo Alvo -
Idade dos alunos:

Conhecimento prévio:

Duracao (minutos):

Materiais e Recursos
necessarios:

ERASMUS+ project
2019-1-PT01-KA201-060762

Apresentacao das Artes nos
Média e das Alteracoes Climaticas

A1, A2, A3, A4, A6, B11, C12, D14, E17, E18, E19

[x] Ciéncia [x] Tecnologia [_] Engenharia
[x] Artes [_] Matematica

5 a 25 alunos

[x] 12-14[_] 15-18
[_] Todos os grupos-alvo

Nenhum conhecimento prévio

120 minutos

* Varas compridas, como al¢as de vassoura ou paus de quintal

« Tiras de papel, papel de tecido ou papel crepe, folha de aluminio, cartao,
etc.

- Corda

« Fundamentos da Geografia: Clima de observagao, conhecimento e apren-
dizagem de Videos Educativos encontrados em http://www.watchknowlearn.
org/Video.aspx?VideolD=3551&CategorylD=2671

+ JMW Turner’s painting Waves Breaking Against the Wind c1835, 6leo
sobre tela

- fonte de imagem https://www.tate.org.uk/art/artworks/turner-wavesbreakin-
g-against-the-wind-n02881

« iPad

+ iMovie para anuncio iPou Adobe Spark (ambos séo gratuitos) ou equiva-
lente

« Computadores

-113 - Educagéo Ferramentas &

Diretrizes de usabilidade



steA/nUSEN

Erasmus+

Ir para
o Indice

Pensamento Critico
Pensamento Criativo
Colaboracao
Comunicacao
Literacia mediatica
Literacia Tecnologica
Competéncias Sociais

Resultados espera-

© dJos/Resultados da Desenvolver e usar um modelo para descrever como o aquecimento e a

N di . rotacao desigual da Terra causam padrées de circulagao atmosférica e

&S aprenaizagem: oceanica que determinam os climas regionais.

O Experimente com multiplas abordagens para produzir contetdo e com-

% ponentes para um determinado propésito e significado nas produgdes de

= media arts, utilizando uma gama de principios associados, como ponto de

.E vista e perspetiva.

© Avalie como os elementos e componentes podem ser alterados para efeitos

()} intencionais e publicos e refine obras de imprensa para refletir sobre o pro-

O posito e o publico.

e Os estudantes véao criar uma apresentagéo de artes mediaticas sobre as

@ alteragdes climaticas depois de aprenderem e pesquisarem os fatores que

& influenciam o clima.

=] Como podemos utilizar as artes dos meios de comunicagéo social para co-

= municar propositadamente informacdes sobre as alteragdes climaticas?
Atividade:

Descricao: Crie uma apresentacéo de 5 minutos usando as artes mediaticas sobre
as alteracges climéticas. Certifique-se de incluir pelo menos 2 fatores
que influenciam o clima e que a sua apresentacdo demonstre um de-
terminado propoésito.

Pode usar o iMovie ou AdobeSpark para criar a sua apresentagéo.
Vocé vai partilhar a sua apresentacao com a turma e preencher uma
folha de reflexéo.

Diretrizes de usabili-

dade

Pode ut|I|z§|r a Visdo geral

Met°d°_|°g'a de O tempo local que vemos resulta dos padrdes globais na atmosfera. As

Aprendizagem Ba- interaces entre a energia do sol, 0 oceano, as formas terrestres e a rota-

seada em Inquéritos ¢ao da terra tém impacto no clima das diferentes regides. A nossa rotacao

(EBL): em torno do sol e inclina-se para longe da terra e determina as estacoes do

1. ENVOLVER ano. Quente no verao para um hemisfério e frio no inverno para o hemisfério

' oposto. O angulo em que o sol atinge a terra também afeta a temperatura.
2. EXPLORE E DIS- E mais quente no equador e mais fresco em direcéo aos polos. A rotagéo da
CUTIR Terra também tem impacto nos ventos. O Efeito Coriolis & onde os ventos

o que sopram na rotacao da terra séo desviados, ou para direita no hemisfério

3. EXPERIENCIA norte, ou para esquerda no hemisfério sul. Isto afeta-nos na forma de siste-

4. EXPLICAR mas meteoroldgicos circulares conhecidos como furacdes ou tornados.

5. REFLETIR

6. AVALIAR
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(EBL):

idade:

VI

1. ENVOLVER

2. EXPLORE E
DISCUTIR

3. EXPERIENCIA
4. EXPLICAR
5. REFLETIR
6. AVALIAR
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Vocabulario Climatico

e Clima - O padréao meteorolégico de uma
determinada area durante um longo periodo
de tempo.

e Clima - condi¢des atuais da atmosfera

e Energia Solar - quantidade de energia do sol
que um local recebe

e Atmosfera - mistura de gases que rodeiam a terra
e Latitude - uma distancia de localizacao a norte ou a sul do equador
e Rotacao - girar em torno de um eixo

e Efeito Coriolis - quando os ventos séo desviados devido a rotacéo da ter-
ra. No hemisfério norte, para direita e no hemisfério sul para a esquerda.

e Elevacao (Altitude) - altura acima do nivel do mar

1. ENVOLVER
Fazer um Anemdmetro Simples

Os alunos fardo um medidor de vento. Os alunos trabalham em pequenos
grupos de 4-5 alunos. Podem anexar varias tiras de papel, tecido ou crepe
iguais, papel de cartdo, folha de aluminio, etc. a uma vara comprida (como
um cabo de vassoura ou uma vara de jardim). Certifique-se de que as pegas
tém aproximadamente o mesmo tamanho e faga um furo numa das extremi-
dades. Utilize a corda para fixar a vara a disténcias iguais umas das outras.
Quando estes estiverem concluidos, leve os alunos a passear no exterior.
Que mantenham o anemoémetro caseiro o mais alto possivel. Quais as tiras
de papel que mais se moviam? Que os alunos tentem isto em varias areas.
Onde esta o mais ventoso? Notaram mais alguma coisa?

2. EXPLORAR E DISCUTIR

PASSO 1.
PASSO 1
Clima

Mostrar aos alunos o video, Basics of Geography: Climate from WatchK-
nowlLearn Educational Videos encontrados no PX http://www.watchk-
nowlearn.org/Video.as? VideolD=3551&CategorylD=2671.

Tenha uma discussao com os alunos depois de ver o video. Nao se esqueca
de destacar os fatores que influenciam o clima de uma regiao. Os alunos po-
dem completar a folha de calculo encontrada na seccao de recursos sobre o
video.

Isto pode ser feito de forma independente ou revisto como uma turma in-
teira. Certifique-se de que os alunos compreendem a ideia basica de que o
clima é o padrao climéatico de uma determinada area, ao longo de um longo
periodo de tempo e que ha varios fatores que o influenciam.

-115 - Educacéo Ferramentas &
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3. EXPERIENCIA
PASSO 2.

O que influencia as alterag¢des climaticas

Para esta atividade, os alunos investigam os fatores que influenciam as alte-
racées climaticas. Os alunos podem trabalhar de forma independente ou em
pequenos grupos e pesquisar em computadores. O tamanho do seu grupo
dependera de quantos computadores tem disponiveis. Os fatores a serem
pesquisados incluem aquecimento desigual do sol, rotacéo da terra, latitu-
de, efeito Coriolis e ventos predominantes e circulagéo oceanica. Os alunos
usardo os seus resultados de investigacao na atividade principal.

4. EXPLICAR
Diretrizes de Discuta a Media Art’s com os alunos. As artes dos media incluem todos os
usabilidade géneros e formas que utilizam os meios eletronicos como meio artistico. Isto

inclui filme, televisdo, audio, video, etc. Utilizar os Elementos dos Meios de

8 Comunicacao Social.
% Pode utilizar a
- Metodologia de Folha de célculo para rever os elementos com os alunos. V&o focar-se nos
@® Aprendizagem Ba- elementos do Ponto de Vista, narrativa e edi¢céo. Certifique-se de que os
S seada em Inquéritos alunos entendem como usar estes elementos para melhorar as suas apre-
2> (EBL): sentagdes. Leve algum tempo para apresentar o iMovie e AdobeSpark aos
"&' ’ alunos, para que possam ficar confortaveis usando-os.
(&}
- 1. ENVOLVER
o 2. EXPLORE E
@ DISCUTIR
E 3. EXPERIENCIA
2 4. EXPLICAR

5. REFLETIR

6. AVALIAR

Point af View
O
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5. REFLETIR

Os alunos completarao uma pagina de reflexéo depois de verem todas as
anotacgdes pré-anotacdes. As perguntas podem incluir o seguinte.

e Inclui pelo menos 2 fatores que influenciam o clima? Quais eram?
e Explorei como o clima mudou ao longo do tempo?

e Usei 0s elementos das artes Media quando preparei a nossa apresenta-
¢ao? Dé um exemplo de como usou um elemento.

e Editei e refinei o meu trabalho? O que € que eu mudei?
e O que posso fazer para melhorar a minha apresentacao da proxima vez?

6. AVALIAR

Ir para
o Indice

demonstra um
determinado
proposito, incluindo

res que influenciam
o clima e tem um
claro, determinado

inclui 2-4 fatores
que influenciam
clima e tem uma

8 2 1 0
= Apresentacao =
Apresentacdo I gl Apresentagao Apresentacdo Os fatores mostra:

inclui menos de 2
fatores que influen-
ciam o clima e ndo

dos néo influenciam
clima e ndo ha
proposito para o

Uso da narrativa

clara de eventos na
apresentacédo
demonstrando a
causa e o efeito
para todos os

sequéncia de even-
tos na apresentagao
demonstrando a
causa e efeito para
a maioria dos fato-

os fatores Ao p X é claro apresentacéo ou
. . proposito que é clara e determinada ; - R
influenciando o ; s qual é o proposito nao foi feita apre-

) facilmente com- proposito. i =
clima i da apresentacao. sentagéo.
preendido.
Ha uma sequéncia
Ha uma sequéncia . de eventos na
H& uma clara

apresentacao
demonstrando a
causa e efeito para
alguns dos fatores
apresentados,

Ha sequéncia de
eventos na
apresentacao sao
pouco claras ou
faltam ou n&o foi

angulo baixo, etc.)

coesa.

imagens utilizadas.

fatores influenciando o .
apresentados res apresentados, By i g feita nenhuma
. . ’ influenciando o A A apresentacao
influenciando o o sequéncia esta
clima. . incompleta ou
incerta.
Utilizagcdo do ponto | A apresentacéo utili- T _, N&o ha um uso
de vista za varios pontos de | Apresentag inclui apenas 1 claro de um ponto
vista (angulo vista nas imagens LT LS €D Wi onto de vista nas de vista ou ndo
9 gen ponto de vista nas P I A
elevado, usadas de maneira imagens utilizadas. foi feita nenhuma

apresentacéao.

Edicao/refinacéo de
trabalho

Durante a reflexao,
o estudante
fornece varios
exemplos de como a
apresentacao
foi editada/refinada
e inclui possiveis
edicdes para
trabalho futuro.

Durante a reflexdo o
estudante
fornece uma
exemplo de como
a apresentagao foi
editada/refinada.

Durante a reflexao o
estudante
fornece uma
exemplo de como a
apresentacao pode-
ria ter sido editado/
refinado, mas
nédo fez realmente
quaisquer revisoes.

Durante a reflexao o
estudante
nao forneceu quais-
quer exemplos de
como a apresen-
tacao
foi editada/refinada
ou nenhuma apre-
sentagao
foi feita.

-117 -

Educacéo Ferramentas &
Diretrizes de usabilidade



- ste A/ 4SEN
Erasmus+ i BB

Ir para
o Indice

Se nado houver vento no dia em que se faz o anemdmetro, pode usar uma
ventoinha para simular o vento.

Se estiver limitado no niumero de iPad/computadores que tem, pode ter alu-
nos a trabalhar em grupos para criar as suas apresentacoes.

Se nao tiver acesso a iPad, existem outros programas que pode usar como
WeVideo para Chromebooks, mas que também funciona no Google Drive.
Dicas para o Ha um valor a cobrar, mas pode inscrever-se para um usar gratuitamente

Professor: durante 30 dias.
Os grupos devem ser constituidos por alunos heterogéneos em termos de
desempenho ou género, a fim de alcancar o maximo de resultados em ter-
mos de interacdo e cooperacéo.

Se necessario, o0 material audiovisual é exibido em toda a sala de aula e o
professor ajuda na traducéo.
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2 Ferramentas

interativas:
TURNER, J M W
Ondas Partindo Contra o Vento ¢ 1835
Pintura, quando pintado a 6leo
Fonte de imagem
https://nga.gov.au/exhibition/turnertomonet/Detail.cfm?IRN=167482
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Numero de atividade: 27

Nome da Atividade:

Desafios abordados:
(ver anexo 1)

Temas:

Por favor, proponha minimo 1
ferramenta por tema

Numero de alunos:

Grupo Alvo -
Idade dos alunos:

Conhecimento prévio:

Duracao (minutos):

Materiais e Recursos
necessarios:

ERASMUS+ project
2019-1-PT01-KA201-060762

Arte Abstrata e Funcoes Lineares

A1, A3, B7, C13, D14, E17, E18, E19

[_] Ciéncia [_] Tecnologia [_] Engenharia
[x] Artes [x] Matematica

5 a 25 alunos

[x] 12-14[_] 15-18
[_] Todos os grupos-alvo

Interprete a equacéo y=mx+b definindo uma funcao linear, cujo gréafico &
uma linha reta: Dar exemplos de funcdes que nao séo lineares. Por exem-
plo, a funcdo A=s2 dando a area de um quadrado em funcéo do seu compri-
mento lateral ndo € linear, porque o seu grafico contém os

pontos (1,1), (2,4) e (3,9) que ndo sao uma linha reta.

Formando colaborativamente uma investigagéo artistica de um aspeto da
vida atual usando uma pratica contemporanea de arte e design.

60 minutos

e video, Musica e Arte, Interpretando a licao kandinsky encontrada em
e https://www.youtube.com/watch?v=MVzUfiVIfrO

e video do The Calvert Journal encontrado em https://www.calvertjournal.
com/news/show/9836/this-video-lets-you-step-inside-kandinskys-abstract-
-masterpieces

e Video da pintura de Kandinsky encontrado no http://www. openculture.
com/2018/05/9-iconic-artists-attrabalho.html

e Papel branco 12x18

e Tintas de aquarela, escovas, agua
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R e Pensamento Critico
P Resultados espera- e Pensamento Criativo
- dos/Resultados da e Colaboracéo
% aprendizagem: e Comunicag&o
; e Competéncias Sociais
-
©
Q - . o .
g o] Utilizando um aspeto da vida atual, o aluno criara, colaborativamente, fun-
[o) ¢bes que ndo sao lineares, mesmo que sigam a forma de uma funcéo linear
qh) D C e grafam-nas para criar uma obra de arte, usando a obra de Kandinsky
= escricao: como inspiracéo.
S Como podemos demonstrar colaborativamente aspetos da vida atual usan-
- do fungdes e uma pratica contemporanea de arte e design.
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Visao geral da aula

Os artistas recebem inspiracéo da vida. As vezes isto pode estar no grande
esquema das coisas e as vezes corresponde a parte mundana da vida quo-
tidiana. Wassily Kandinsky inspirou-se na sua capacidade de ver som e quis
criar arte que expressasse isto. A cor e a forma foram as partes importantes
do processo artistico para ele. Usando estes elementos, a sua obra de arte
comunicava abstratamente visdes, sons e emocgdes da época. As funcdes
relacionam uma entrada com uma saida. f(x) representa uma fungéo em que
f representa o nome das fungdes e x € a entrada. Quando uma fungao forma
uma linha, essa funcéo é linear. Os alunos devem estar familiarizados coma
equacao que representa isto: y=mx+b. Enquanto x permanecer com uma
poténcia de 1 a funcao sera linear. Alguns pontos irdo para sempre em linha
reta. Mas outros tomardo um caminho sinuoso. Estas representam fungdes
que nao sao lineares. Os alunos teréo de reconhecer estas funcgdes. Os alu-
nos usarao estas fungdes (que irdo criar base nalgum aspeto da vida atual)
para criar uma obra de arte ao estilo de Kandinsky.

Vocabulario

e Funcao - uma relagéo sem valores x repetindo, de modo que ha exata-
mente uma saida para cada entrada.

e Funcao Linear - qualquer fungéo de graficos de uma linha reta

e Funcao néo linear - fungdes que néo sao lineares e ndo grafam uma linha
reta.

1. ENVOLVER
Ver som

Wassily Kandinsky podia “ver” sons. Isto chama-se sinestesia. Coloque esta
palavra na frente da sala. Pergunte aos alunos o que significa. Depois de
todos participarem, diga-lhes o que significa: Ver sons. Wassily Kandinsky, o
“pai da pintura abstrata poderia fazer isto.”

Diz-lhes que véao tentar uma experiéncia. Certifique-se de que todos tém

um bocado de papel e devem dobra-lo em tergos para que tenham trés
seccgdes. Distribua as tintas e pincéis de aquarela. (Um pedaco de jornal de-
baixo do papel deles ajudara em qualquer confusao). Instrua os alunos que
pintaréo no papel trés vezes para trés tipos diferentes de musica. Deviam
pintar o que “sentem” quando ouvem a musica. Toque o video, Musica e
Arte, Interpretando a licao de Kandinsky encontrada no https://www.youtube.
com/watch?v=MVzUfiVIir0O . Se possivel, ndo deixe que os alunos vejam o
video enquanto estéo a pintar. Deixe-0s ouvir a musica. Toque cada sec¢ao
pare sempre no meio, entre elas, para que possam preparar-se para a pro-
xima pintura. Quando as trés cancoes ja tiverem tocado, convide os alunos
a partilhar as suas pinturas e a notar quaisquer semelhancas ou diferencas.
Reproduza o video novamente para que os alunos possam ver o trabalho de
Kandinsky.
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2. EXPLORAR E DISCUTIR

PASSO 1.
Wassily Kandinsky

Discuta sobre Wassily Kandinsky com os alunos. Foi um artista russo e é
considerado o pai da pintura abstrata. Fazia parte do movimento expres-
sionista do inicio do século XX, onde os artistas se inspiravam na cor € nas
emocoes. Kandinsky simplificou o seu trabalho nos Gltimos anos. Alguns
dizem que foi ao extremo. A sua obra tornou-se sobre a forma e a cor pu-
ras, dois dos elementos da arte. Usou estas formas para trazer respostas
emocionais aos espectadores. Mostrar aos alunos este video do The Calvert
Journal encontrado em

https://www.calvertjournal.com/news/show/9836/this-video-lets-youstep-insi-
de-kandinskys-abstra ct-obras-primas

O video leva os espectadores numa viagem através de sele¢oes do trabalho
abstrato de Kandinsky. Isto vai dar-lhes mais uma ideia de como eram as
suas pinturas. Mostre outro video interessante que mostra imagens raras da
pintura de Kandinsky. O video pode ser encontrado aqui.

http://www.openculture.com/2018/05/9-iconic-artists-at-work.html

3. EXPERIENCIA
PASSO 2.

Reviséo da Funcéo Linear

As funcoes relacionam uma entrada com uma saida. f(x) representa uma
funcao em que f representa o0 nome das fungdes € x € a entrada. As fun-
coOes lineares sao aquelas fungdes cujo grafico € uma linha reta. Segue o
formulario y=f(x)=a+bx. Ha uma variavel independente(x) e uma variavel
dependente(y). A é a interce¢ao constante ou y enquanto b € o coeficiente
da variavel ou inclinagéo independente (taxa de alteragdo da variavel depen-
dente). Para grafar uma fungéo linear encontra dois pontos que satisfazem
a equacao, desenhe-os e conecte-os com uma linha reta. Para dizer se uma
funcao é linear, olhe para a equacgéo e veja se se encaixa na forma y=mx+b.
(As vezes tera de reorganizar as pecas). Equagdes e graficos nem sempre
funcionam. Os alunos podem utilizar o teste de linha vertical. Se uma linha
vertical puder ser desenhada em qualquer lugar do grafico sem bater na
linha ou curva mais do que uma vez, o grafico € uma funcdo. Se nao, é ape-
nas um ponto sem dire¢cdo. Reveja toda esta informacéo com os alunos. Os
alunos devem completar agora a folha de calculo sobre o reconhecimento
de funcoes lineares para verificar o que é uma funcao linear e o que néo é.

Wassily Kandinsky é citado como dizendo: “Tudo comega com um ponto.”

(https://www.brainyquote.com/search_results?q=kandinsky+dot) Os alunos
trabalharao colaborativamente em pares. Eles decidirdo sobre um aspeto
da vida atual, para ilustrar e criar as suas fungoes. (Por exemplo, a posicao
de um planeta € uma fungao do tempo. )*. Em seguida, iréo localizar estas
funcdes. Os alunos devem conseguir criar ambas as fungoes, as lineares e
algumas que néo o sao e ser capazes de reconhecer a diferenca. Os estu-
dantes transformarao entéao este grafico numa obra de arte usando a cor e a
forma no estilo abstrato de Wassily Kandinsky.
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4. EXPLICAR

Declarac¢ao do Artista

Os alunos completarao uma declaracao do artista descrevendo como cria-
ram as suas funcoes, por que certas fungdes sao lineares ou nao lineares.
Esta declaracéo também tera de incluir uma declaragéo sobre como usaram
a arte de Kandinsky como motivacéo.

Wassily Kandinsky, Composicéao VII, 193, 6leo sobre tela

5. REFLETIR

Criar uma declaragdo de artista para o seu trabalho. Aqui estdo algumas
diretrizes.

Descreva o seu trabalho.

e O que lhe parece?

e Qual é 0 assunto?

e O titulo?

e Que elementos usou?
Como criou a sua obra de arte?

e Que meios de comunicagéo usou?

e Que ferramentas, técnicas ou processos?
O que é a Grande Ideia(s) ?

e Quem/o qué o inspirou?

e Expressa alguma questéo pessoal/social?

e Que emocoes esta a tentar mostrar?
Pensamentos Finais

e Aprendeu alguma coisa?

e Acabou como planeou? Por que/por que nao?

e Ha alguma coisa que possa mudar?
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6. AVALIAR

Avaliacéo

Escolha aspetos dos dias de hoje que podem ser representados como funcgoes.
Crie as fungbes e os seus conjuntos. Determinar quais as funcdes lineares

e néo lineares. Coloque as fungdes em conjunto e num grafico. Quando isto
estiver completo, investigue as formas e cores que Wassily Kandinsky usou
quando pintou. Adicione cor ao seu grafico usando tinta aquarela inspirada em
Kandinsky. Certifique-se de incluir na sua declaracdo de artista uma descricao
das suas funcbes, sejam elas lineares ou n&o e porqué, e como usou a arte de

Wassily Kandinsky como motivacéo.

& 2 1 0
Ha mais :
. ~ Ha apenas uma
do que seis fungdes =
: = funcao
lineares e nao a
Ha entre representada no

investigacao de
vida quotidiana
refletindo a arte de
Kandinsky

avancados, para
criar um sentimento
ou emogao que
reflita
todos os aspetos da
vida atual represen-
tados nas funcodes.

um sentimento ou
emocao refletindo
muitos dos aspetos
da vida atual
representados nas
funcdes.

mento ou
emocao refletindo
alguns dos
aspetos da vida
atual representadas
nas fungoes.

lineares . . oy
quatro e seis fun- Existem entre duas gréfico, para que o
< claramente repre- o N P e =
Representacéo das RS ¢oes lineares e trés funcdes linea- gréfico ndo repre-
funcdes lineares e e ———— e ndo lineares res e nao lineares sente tanto lineares
nao lineares. claramente representadas no como
fornecendo uma - =
. X representadas no trabalho.. fungdes ndo
variedade ou linhas .
trabalho. lineares, ou nenhum
e formas .
trabalho foi
preenchendo o .
S concluido.
grafico.
Os alunos usaram
Os alunos
Os alunos usaram Os alunos usaram a cor de uma forma
demonstraram uma N N
cor e forma para acor de uma forma | para criar um senti-
et cor de uso e forma . N N
Artistica: criar para criar um senti- mento ou

emocao refletindo
apenas um dos
aspetos da vida
atual representado
nas fungées, ou
nenhum trabalho foi
concluido.

Declaracéo do
Artista

A declaracdo do
artista
inclui uma descricao
detalhada
das funcdes e dos
seus conjuntos,
explicita
razdes por que
as fungdes sao
lineares ou nao,
e uma
declaracao deta-
lhada
que diz como eles
usaram a arte de
Kandinsky como
motivacao.

A declaragao do
artista
inclui um breve
descricao das
funcdes e sua
conjuntos, razdes
pelas quais as
fungdes sao lineares
ou ndo, e uma
declaracao que
conta como usaram
a arte de Kandinsky
como motivagao.

A declaragdo do
artista
inclui apenas um
dos seguintes: uma
descricdo das
funcdes e dos seus
conjuntos, uma
razao pela qual as
fungdes sao lineares
ou nado, ou uma
declaracao que diz
como usaram
a arte de Kandinsky
como motivagéo. Ou
as explicagbes nao
sdo claras.

A declaragéo do
artista &
vaga, incompleta
e nao ha
tentativa de respon-
der a qualquer uma
das perguntas ou
nenhum trabalho foi
concluido.

-124 -

Educacéo Ferramentas &
Diretrizes de usabilidade




Erasmus+

Diretrizes de
usabilidade

N
-« Pode utilizar a
% Metodologia de
@ Aprendizagem Ba-
-g seada em Inquéritos
-ﬁ (EBL):
& 1.ENVOLVER
o 2. EXPLORE E
@ DISCUTIR
g 3. EXPERIENCIA
Z 4. EXPLICAR
5. REFLETIR
6. AVALIAR
ERASMUS+ project

2019-1-PT01-KA201-060762

e AmUSEN

AT

Ir para
o Indice

*Qutros exemplos para o aspeto da vida atual:
Uma maquina de sumos, lanches ou de selos

O utilizador coloca dinheiro, bate num botéo especifico e um item especifico cai
na ranhura de saida.

Circunferéncia de um circulo € uma funcéo de diametro.

O comprimento do brago é uma funcao de altura.

A eficiéncia de um carro em termos de quilometros por litro de gasolina € uma
funcao. A eficiéncia do carro pode ser uma fungéo do design do carro (incluindo
peso, pneus e aerodinamica), velocidade, temperatura dentro e fora do carro, e

outros fatores.

Um salario semanal é uma fungéo da taxa de remuneracao horaria e do nime-
ro de horas trabalhadas.

Os juros compostos sdo uma funcao do investimento inicial, da taxa de juro e
do tempo.

Oferta e procura. A medida que o preco sobe, a procura desce.
O comprimento de uma sombra é uma func¢ao da sua altura e da hora do dia.

A fazer impostos sobre o rendimento. Cada tabela de impostos insere os seus
rendimentos e produz o seu imposto, e isso € uma funcgao.

Colocacgao de azulejos de lindleo num piso retangular. O nimero de azulejos de
linbleo que necessitara € uma fungdo do comprimento e largura do seu chao.

Vou mergulhar. A presséo da agua é uma fungao continua da profundidade.
A populacao é uma funcao do tempo.

O custo dos portes de envio é uma funcao de peso e destino.

As notas escolares sao uma funcdo de horas de estudo.

A tarifa do taxi € uma fungéo de distancia.

O tempo para cozinhar peru é uma fungao do seu peso.
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Pode falar com o seu Professor de Artes para ver se pode emprestar alguns
pincas de aguarela para os alunos usarem.

Esta aula pode ser prolongada por ter alunos a pesquisar Kandinsky e sele-
cionar um trabalho individual para usar como inspiracéo.

Dicas para o . )
Professor: Os grupos devem ser constituidos por estudantes heterogéneos em termos
' de desempenho ou género, a fim de alcangar o maximo de resultados em

termos de interacédo e cooperacgao.
Se necessério, o material audiovisual é exibido em toda a sala de aula e o
professor ajuda na traducéo.
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2 interativas:
Wassily Kandinsky, Composicao VIII, 1923, 6leo sobre tela
Https://www.wassilykandinsky.net/work-50.php de origem de imagem
Commoncoresheets.com tem folhas de célculo gratuitas que pode descar-
regar e imprimir para fazer a revisdo com os seus alunos. Tém folhas de
calculo para identificar fun¢des lineares através de equacdes, graficos e
tabelas.
Siga este link e escolha as folhas de célculo que funcionam para si.
http://www.commoncoresheets.com/SortedByGrade.php?Sorted=8f3
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Numero de atividade: 28

Nome da Atividade:

Desafios abordados:
(ver anexo 1)

Temas:

Por favor, proponha minimo 1
ferramenta por tema

Numero de alunos:

Grupo Alvo -
Idade dos alunos:

Conhecimento prévio:

Duracao (minutos):

Materiais e Recursos
necessarios:

Resultados espera-
dos/Resultados da
aprendizagem:

ERASMUS+ project
2019-1-PT01-KA201-060762

Faca o seu préprio alarme para terramotos

A1, A2, A3, A4, B9, B11, C12, C13, D14, D15, D16, E17, E18, E19

[x] Ciéncia [x] Tecnologia [x] Engenharia
[_] Artes [_] Matematica

5 a 25 alunos

[[]12-14[ ] 15-18
[x] Todos os grupos-alvo

Principios basicos da onda: ondas transversais e longitudinais. Epicentro
sismico, ondas sismicas primarias e secundarias. Principios basicos da
eletricidade. Circuito elétrico. Ver atividade “Terramotos” na sec¢do “Ensino
Interativo das Ciéncias” e as atividades na secgéo “Eletricidade”

60 — 120 minutos

« Uma superficie sélida feita de madeira ou tabua de madeira. Alternativa-
mente, uma caixa de fita com uma tampa.

+ Uma folha de aluminio
* Luz LED

» Campainha

« 2 pilhas AA

- Estojo de bateria. Alternativamente, pode utilizar papel aluminio e fita
adesiva.

+ Cabos elétricos
* Fio de cobre grosso (pode encontré-lo retirando-o de um fio grosso)
* Pistola de calor

« Cortador para o fio

Aplicacédo pratica de um circuito elétrico
+ Compreender os fundamentos de um sistema de alarme
+ Construcao de um sistema de alarme que deteta vibragoes sismicas
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Nesta atividade desenvolve-se um alarme de terramoto, utilizando os prin-
cipios da fisica e um simples circuito elétrico. E capaz de ver exponencial-
mente como a ciéncia nos da as ferramentas para estudar o mundo que nos
rodeia, mas também para nos proteger dos maiores desastres naturais!

Introducao

Vivemos num pais muito sismico, que é frequentemente abalado por terra-
motos. O desenvolvimento de sistemas de alerta € essencial para a prote-
¢éo de todos n6s. Como podemos detetar uma vibracdo sismica no tempo?
Que sistemas de alarme existem para alertar antecipadamente um terramo-
to? O que um circuito elétrico pode ter a ver com protecéo sismica? Nesta
atividade, fara o seu proprio alarme de terramoto, usando os principios da fi-
sica e um simples circuito elétrico. Assim, vera de forma experienciada como
a ciéncia nos déa as ferramentas para estudar o mundo que nos rodeia, mas
também para nos protegermos dos maiores desastres naturais!

1. ENVOLVER
Terramotos

Um terramoto € uma oscilagao violenta devido ao movimento repentino de
massas na crosta sélida da Terra. Esta turbuléncia causa uma libertagéo su-
bita de energia, criando ondas sismicas, que chegam a superficie da Terra,
causando vibracoes sismicas. A protecao contra o terramoto € uma area que
requer a cooperacao de muitas especialidades cientificas: geélogos, sismo-
logos, engenheiros civis, engenheiros e muitas mais especialidades. Uma
parte muito importante da protecéo contra o terramoto € a protecéo sismica
e a construcao adequada de edificios para resistir a terramotos! Outra parte
muito importante é a prevencdao. Como podemos detetar uma vibracao
sismica no tempo? Que mecanismos podemos utilizar para detetar e alertar
para um terramoto em curso?

Sistemas de alerta de terramotos

Para detetar e alertar para os terramotos, a maioria dos paises do mundo
dispde de redes nacionais de postos de alerta instalados que tém sismogra-
fos (sistemas de gravagéo de ondas sismicas), acelerbmetros e sistemas de
telecomunicacdes e calculo adequados. Estas estacdes permitem a detecao
de ondas sismicas e vibracdes, 0 aviso imediato dos centros de protecdo e
o registo de dados de terramotos para fins cientificos.

Por exemplo, (na Grécia, a Rede Nacional Unificada de Sismologia inclui es-
tacoes do Observatério Nacional de Atenas e das Universidades de Saloni-
ca, Atenas e Patras que se estendem por todo o pais, registando em tempo
real as coordenadas, magnitude e profundidade das vibragoes sismicas!)
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2. EXPLORAR E DISCUTIR

Como detetamos um terramoto?

Sismografos e sistemas de alerta

A detecao de ondas sismicas por um instrumento cientifico como um sis-
moémetro (ou mais comummente um sismografo) baseia-se na detecéo da
oscilacao:

Um sismometro esta sempre perto do solo (de modo a nao ser afetado pela
oscilacao dos edificios) e tem quatro elementos basicos:

« um invélucro exterior, que fixa o dispositivo e segue os movimentos do
solo,

* uma massa inerte que tende a permanecer estacionaria no que diz
respeito aos movimentos do solo

* 0 sistema de suspenséo, que consiste em molas que permitem que a
massa oscile na direcdo que estamos interessados em registar

* 0 sistema de registo, que envia por sinal visual ou outro, a posi¢céo rela-
tiva da massa em relagéo a caixa da construgao. Nos primeiros sismé-
grafos classicos, esta gravacao foi feita com um estilete que oscilava
com a massa e marcava o desvio da sua posicao.

Os sistemas modernos tém sismometros instalados com os eixos verticais
uns aos outros, para registar oscilacdes nas trés direcdes do espago. E cla-
ro que hoje em dia esse sistema esté ligado a um sistema de alerta e envia
dados através da Internet para centros de controlo. O funcionamento de um
sismémetro pode parecer complicado — mas podemos fazer um sistema de
detecao semelhante em casa ou na escola, aplicando principios simples da
fisica.

Como funciona a construgao?

A construcdo atual vai parecer um “sismémetro” muito basico - ya nossa
construgdo terda uma massa inerte, um involucro exterior e um sistema de
suspensao: um péndulo que oscila numa direcdo. Em vez de um sistema

de gravacao, a nossa construcao tem um sistema de alarme. O desvio da
massa inerte/péndulo da posicao vertical fecha um circuito elétrico, ativando
um sinal de alarme visual ou sonoro! Com esta construcao, os seus alunos
pensam criativamente sobre como detetar uma vibragéo sismica, e aplicar
0s seus conhecimentos a eletricidade para construir um alarme de terramoto
funcional!
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3. EXPERIENCIA
Para criar a construgéo tera de seguir os seguintes passos basicos.

Passo 1. Fazendo o invélucro exterior: Utilizando o fio de cobre, faga um
anel com um pé, que esteja preso a superficie fixa ou a tampa da fita adesi-
va utilizando fita adesiva ou a pistola de calor.

Passo 2. Construcdo do sistema suspenso: O objetivo é criar um sistema
que possa oscilar em relagéo a posicao de equilibrio quando ha oscilagao
na direcao do plano, como a causada por uma onda sismica. Para o efeito,
usaremos o fio de cobre para fazer um gancho do qual pendurara uma bola
de folha. A bola deve ser suspensa do gancho de tal forma que oscila livre-
mente - como um péndulo.

Passo 3. Ligacdo de um sistema de suspenséo a um sistema de grava-
cao:

Para ligar a oscilagédo da massa inerte (bola de folha) ao sistema de alarme,
aperte o gancho de modo a que, quando a bola oscilar, o fio de cobre que
pendurou do gancho entra em contacto com as paredes do anel, fechando-o
ao circuito (que seremos construidos mais tarde). O sistema de suspensao
da nossa construcao funcionara como um disjuntor.

Passo 4. Criagéo do circuito elétrico (sistema de gravagéo): Nos passos
anteriores construiu-se um interruptor, que fechara quando houver osci-
lacdes no plano que causem oscilacdo da massa inerte (bola de folha de
aluminio). Agora tens de arranjar o resto do circuito, através do qual o sinal
de alarme sera gerado.

« Ligue um polo da bateria (positivo) ao pé do anel (um dos lados do
interruptor).

* Ligue o outro polo da bateria com uma luz LED ou uma campainha ou
ambos em série. Dependendo do item que utiliza, o seu alarme emitira
um sinal visual ou sonoro!

+ Ligue os componentes elétricos (lampada ou campainha) ao gancho (o
outro lado do interruptor). Se tiver instalado corretamente os terminais
LED, o circuito esta completo. Para ajudar, vocé vé uma versao béasica
da construcdo nas imagens abaixo:

Imagem 1

Imagem 2 Imagem 3
Acabamento do invélucro exterior: Se quiser, pode utilizar a tampa da fita
como superficie fixa - desta forma, pode cobrir a sua construgéo com a fita,
protegendo-a! Neste caso, deve ter cuidado para que o sistema de sus-
pensao fique a uma altura tal que se encaixe na sua tampa. Para ver uma
implementacao de alarme desta forma, sugerimos o seguinte video, que
fornece uma explicacao detalhada do circuito:

https://www.youtube.com/watch?v=0z_HVbzvJhl&app=desktop
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4. EXPLICAR
Simulacédo de terramoto

Dlretrl_zes de Causando oscilagées ao nivel danossa superficie fixa, a bola/oscilador
usabilidade move-se da sua posicdo de equilibrio. Movendo o fio - o interruptor fecha-se,

o0 permitindo que a corrente passe da bateria para a lampada e a campainha!
N Pode utili Assim, 0 nosso alarme s6 vaza corrente quando deteta vibragdes sismicas,
o 2l il |z_ar 2 e alerta-nos em conformidade, emitindo sinais de luz ou som!
© MetOdo_Iog'a de Esté pronto para detetar vibragdes sismicas reais ou simuladas com o alar-
% Aprendizagem Ba- me de terramoto! Que ideias pode inventar para evoluir a sua constru¢éo?
= seada em Inquéritos
>
= (EBL):
=
©
o 1. ENVOLVER 5. REFLETIR
© ' Sugerimos os seguintes topicos de discusséo: De que forma podemos de-
e 2. EXPLORE E tetar ou gravar uma oscilagéo? Encoraje os alunos a pensar em diferentes
@ DISCUTIR sistemas de gravacao, analdgicos ou digitais. Discuta diferentes tipos de si-

o nais de aviso e gravagcéo. Como podemos ligar a detecao de oscilagédo pelo
~§ 3. EXPERIENCIA sismdmetro com a interrupgao de um circuito elétrico? Pode a massa inerte
2 4. EXPLICAR agir que se desvia da sua posi¢&o para agir como um interruptor?

5. REFLETIR
6. AVALIAR
6. AVALIAR
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Esperem um pouco até comecarem a construcao e a discutir o processo de
construgdo com grupos de alunos e encoraja-los a explorar os conhecimen-
tos e materiais de que necessitam.

0 -

AN Dicas parao Os grupos devem ser constituidos por alunos heterogéneos em termos de

.d.; Professor: desempenho ou género, a fim de alcancar o maximo de resultados em ter-
o) mos de interacdo e cooperacéo.

© Se necessario, o material audiovisual é exibido em toda a sala de aula e o
.-g professor ajuda na traducéo.

l;

(1]

% Video de atividade de treino de terramoto:

o https://www.youtube.com/watch?v=0z_HVbzvJhl&app=desktop

]

s Ferramentas Sitio Web do Instituto Geodinamico do Observatorio Nacional de Atenas,
\3 interativas: Rede Sismologica Nacional Unificada:

P http://www.gein.noa.gr/el/diktua/ethniko-seismologiko-diktuo

Sitio Web da Rede Nacional de Sismolégico: http://bbnet.gein.noa.gr/HL/
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Numero de atividade: 29

Nome da Atividade:

Desafios abordados:
(ver anexo 1)

Temas:

Por favor, proponha minimo 1
ferramenta por tema

Numero de alunos:

Grupo Alvo -
Idade dos alunos:

Conhecimento prévio:

Duracao (minutos):

Materiais e Recursos
necessarios:

Resultados espera-
dos/Resultados da
aprendizagem:
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2019-1-PT01-KA201-060762

Onde a arte e a ciéncia se cruzam

A1, A2, A3, A4, A5, A6, B 9, B10, B11, C13, D14, D15

[x] Ciéncia [x] Tecnologia [x] Engenharia
[x] Artes [_] Matematica

5 a 25 alunos

[[]12-14[ ] 15-18
[x] Todos os grupos-alvo

Para criar uma oportunidade para inspecionar as diferentes maneiras de
como a arte e a ciéncia estao relacionadas desde passado até agora

30-45 minutos para introducao ao tema, construcao (fazen-
do uma estrutura) a abordagem e formando equipas de in-
vestigacao de estudantes. 2 a 3 semanas para os projetos
a serem desenvolvidos.

e  Computador, projetor LCD, internet
e  papel, tinta, marcadores
e  https://www.mindmup.com/#storage

Desenvolver as principais soft skills - competéncias de comunicacgéo efica-
zes, trabalho em equipa, fiabilidade, flexibilidade, liderancga, resolucédo de
problemas, investigacao, criatividade, ética de trabalho.
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Esta é uma atividade que combina uma abordagem de investigacao e
formacédo baseada em projetos. Esta atividade é o inicio dos projetos de
investigacdo dos alunos, que podem durar um numero diferente de dias ou
semanas. Serad uma boa ideia fixar um prazo para os inquéritos dos alunos,
dando-lhes muito tempo para se envolverem na investigacéo.

Os professores devem discutir antecipadamente como podem ser envolvi-
dos como peritos em projetos individuais de alunos, respondendo a pergun-
tas ou dando conselhos sobre diferentes fases dos projetos de investigacao.

Descricao: Perguntas preparadas com antecedéncia ajudardo a orientar a discuss&o.

A arte € uma manifestacéo do proprio artista. A ciéncia € uma exploragao de
todo o mundo no esforgo para encontrar as verdades universais.

Esta atividade examina como a arte e a ciéncia estao relacionadas.

Os alunos pensam e decidem em que areas de investigacao querem traba-
Ihar e formulam uma misséo de investigacao.

Os estudantes apresentam a sua pesquisa sobre a relagédo entre a ciéncia e
algumas realizacGes especificas nas artes.

°
N

idade:

VI

Numero de at
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PASSO 1.
A discusséo pode comecar com a pergunta: “Steve Jobs foi um artista?”

Os alunos devem ter a palavra para diferentes interpretacoes e defender o
seu ponto de vista.

Um pequeno interrogatorio e uma conclusao devem ser feitas, tal como, a
Arte é muitas vezes praticada para dar sentido a nossa realidade ou para
criar uma manifestacao da consciéncia do proprio artista, a ciéncia, por
outro lado, é uma exploragdo do mundo que nos rodeia num esforgco para
encontrar verdades universais e indiscutiveis. A arte e a ciéncia permitem-se
aprofundar as suas respetivas expressodes da realidade. Aqui explorara a
relacéo da arte e da ciéncia.

Os professores devem usar o “método do mapa da mente” para criar um
mapa associativo. A placa na sala, grandes folhas de graficos ou recursos
on-line podem ser usados para visualiza-lo. Pelo menos 2-3 circulos asso-
ciativos devem ser feitos com a ajuda dos alunos. As principais direcoes e li-
gacoes tém de ser delineadas. Se necessario, os professores devem ajudar
0s alunos na expansao das associacoes e areas tematicas.

PASSO 3.

Os alunos devem poder pensar e decidir em que areas de investigacéo
querem trabalhar. Algumas equipas tém de ser formadas, para que isso as
ajude a escolher um aspeto especifico para olhar para o problema.

PASSO 4.
Uma missao de pesquisa tem de ser definida.

Os alunos devem apresentar a sua investigacao sobre a relagcéo entre a
ciéncia e as realizacdes especificas nas artes.

O quadro da pesquisa tem de ser determinado, para que os alunos saibam
o que fazer. Os alunos devem ter a oportunidade de ter apoio por parte dos
professores de diferentes disciplinas. O prazo tem de ser claro. Tem de

ser feita uma lista de consultas para cada uma das fases do inquérito aos
alunos. As formas de apresentar o produto final de cada equipa tém de ser
especificadas.

PASSO 5.

Recomenda-se uma monitorizagao regular durante o trabalho de equipa.
Tais como: uma distribuicdo uniforme do trabalho para cada membro da
equipa, se os alunos se movem consistentemente ao longo do tempo, ou se
precisam de apoio adicional.

PASSO 6.

As apresentacdes de trabalho em equipa devem ser organizadas. Os pais
dos alunos também podem ser convidados a participar, no entanto, os pro-
fessores que consultaram as criangas sé@o obrigados a participar.
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O Project Based Learning (PBL — aprendizagem baseada em projetos) inclui
o trabalho em projetos, mas o foco esta mais no processo de aprendizagem e
cooperagao entre os alunos e 0s seus pares.

O processo de aprendizagem é personalizado para um ambiente estimulante e
de apoio através de questdes importantes dos alunos e da oportunidade dada
para mudangas nos produtos, bem como nas ideias que se baseiam na respos-
ta individual ou mutua destas questdes. Os projetos na PBL servem como um
enquadramento que permite aos alunos brincar e experimentar, usar simula-
¢cOes, abordar questdes auténticas e trabalhar com os seus colegas e membros
da comunidade na busca de conhecimentos e solugdes em todos os tdpicos em
que estdo interessados.

Os alunos néo s6 completaréo a tarefa dada, como também utilizaréo a expe-
riéncia do professor na concecao e implementacao de projetos e na realizacéo
de produtos que frequentemente os conduzem a problemas importantes para
eles, ou desafios.

Em geral, a Aprendizagem Baseada em Projetos vai além, as tarefas estreitas
do estudo, que pressupde objetivos bem definidos e resultados finais espera-
dos e, a0 mesmo tempo, cria pré-requisitos para ideias abertas, definicéo de
objetivos flexiveis, métodos complexos de recolha e andlise de informacgao,
bem como procedimentos de apresentagéo publica dos resultados dos alunos.
Esta mais intimamente relacionado com as competéncias do século XXI, do
que com qualquer outra forma de aprendizagem, e as novas tecnologias na
sala de aula podem ser usadas para todo o seu potencial.

Apoiar o processo de aprendizagem que se baseia na investigacdo em sala de
aula da aos alunos a oportunidade de pensar criticamente e aprender através
do questionamento, e ndo apenas memorizar factos.

Deve comecar com as perguntas dos alunos.

Como seres humanos, temos uma necessidade natural de entender o mun-
do que nos rodeia. A aprendizagem baseada em inquéritos tira partido deste
instinto, permitindo que os alunos encontrem respostas interessantes para
questdes que lhes sao relevantes.

Os educadores podem usar as perguntas e o0s interesses dos alunos para
proporcionar contextos no mundo real em que o curriculo pode ser integrado e
abordado. Por sua vez, os alunos podem desenvolver-se como alunos autodi-
datas, aplicando competéncias adequadas, desenvolvendo uma compreensao
mais profunda do tema e criando novas descobertas.

A curiosidade na sala de aula deve ser encorajada.

A curiosidade € um poderoso motivador para os estudantes - estimula-os a
observar e a fazer perguntas enquanto exploram o seu mundo. Os educadores
podem aproveitar a curiosidade natural dos alunos com a ajuda de uma tabela
de curiosidades projetada para os envolver em estudo e aprendizagem ativos.

Esta tabela de curiosidades permite aos educadores fornecer as criancas obje-
tos e materiais desconhecidos projetados para provocar questoes.

Quando as criangas estdo na mesa da curiosidade, sao fornecidas com ferra-
mentas e tém tempo para explorar objetos. Depois, 0s alunos séo encorajados a
escrever as suas perguntas de “pergunto-me” para que possam ser usados para
orientar mais pesquisas.

Os educadores podem aproveitar esta oportunidade para incentivar uma apren-
dizagem mais aprofundada: “Pergunto-me para que mais pode ser usada” ou
“Pergunto-me como a podemos compreender”.
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Professor deve cooperar: vamos descobrir juntos

As expectativas dos alunos estdo em constante evolugéo no século XXI, e o
papel do educador também esta a mudar. E, no entanto, os modelos anterio-
res estavam focados em técnicas colaborativas, eram demasiado orientados
para os professores e ndo centrados nos alunos. O papel dos educadores
continua a ser, em grande medida, o de um facilitador de conteudos.

Os modelos atuais colocam os professores no papel de um facilitador, um
colaborador e um professor. Para serem verdadeiramente eficazes com os
alunos digitais, os professores precisam de se afastar dos padrdes de ensi-
no e aprendizagem como empreendimentos isolados.

Hoje em dia, o ensino é menos sobre saber tudo, mas sim sobre aprender
novas informagdes com os alunos e organizar essa informacao em impor-
tantes ramos de aprendizagem.

A melhor resposta que um professor pode dar aos seus alunos é dizer: “Nao
sei a resposta, vamos descobrir juntos.”

O Professor deve pensar como um cientista pesquisando e descobrin-
do.

Todas as pessoas nascem cientistas desde o nascimento, usam a sua curio-
sidade inata para entender o mundo que os rodeia. No entanto, em ambien-
tes de aprendizagem mais formais, esta curiosidade pode ajudar as pessoas
a explorar o mundo de formas significativas e pessoais.

E importante que os alunos de todas as idades tenham a oportunidade de
participar em experiéncias de aprendizagem que os envolvam e os desafiem
a experimentar coisas novas, a ir a novos lugares e a interagir com novas
pessoas - ndo s6 na escola, mas também em casa e nas suas comunida-
des.

Estas experiéncias Unicas podem despertar a curiosidade dos alunos e levar
a sua exploracao e descoberta. Os educadores podem ainda incentivar esta
curiosidade introduzindo objetos misteriosos, visitando um lugar desconhe-
cido, como uma estagéo de tratamento publico, convidando um orador con-
vidado especial, como um ancido de um grupo local, ou pedindo aos alunos
que analisem os problemas através de varios aspetos da ciéncia, tecnologia,
sociedade e ambiente.

O professor deve pensar como um engenheiro.

Conceitos e processos de engenharia fornecem aos alunos ferramentas
para entender como os sistemas tecnolégicos funcionam. Oferecem também
uma oportunidade de conhecer os principios do design, propriedades dos
materiais e a sua producéo.

Pensar como um engenheiro ajuda os alunos a desenvolver métodos de
visualizagéo, pensamento criativo, colaboracao, analise e resolucéao de pro-
blemas - todos estes sdo habitos da mente que sao vitais para o sucesso no
nosso mundo atual. Os professores podem incentivar estes habitos, propor-
cionando aos alunos oportunidades para projetarem regularmente e reverem
de forma consistente cada etapa ou fase de resolugéo de problemas.

Os professores devem concentrar-se no desenvolvimento das compe-
téncias.

Fazer perguntas numa abordagem para encontrar solu¢des. As competén-
cias de investigagao séo organizadas em quatro etapas principais: iniciacao
e planeamento, execugao e gravacéao, analise e explicagcdo, comunicacao e
trabalho em equipa. Estes passos nem sempre sao lineares - mais frequen-
temente existem como séries ciclicas de eventos.
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Competéncias como a comunicagédo e a colaboragdo sao parte integrante do
processo de inquérito. Outras competéncias, tais como classificar, comparar,
contrastar e reconhecer modelos de dados, sé@o especificas de determina-
das fases da investigagéao.

Muitas destas competéncias podem ser melhoradas noutras areas do curri-
culo, como a linguagem, as ciéncias sociais e a matematica. Pelo contrario,
quando se aprende a ciéncia e a tecnologia, podem ser aplicadas em areas
como a linguagem, as artes, as ciéncias sociais, a saude e a educagéo
fisica.

O Professor deve pesquisar ligacdes extracurriculares

A aprendizagem integrada confere aos alunos um contexto significativo no
qual podem aplicar competéncias e ter a oportunidade de desenvolver a
sua capacidade de pensar. Além disso, podem transferir conhecimentos e
competéncias de uma area tematica para outra.

Dicas para o Um exemplo 6bvio é a ligagéo entre matematica, ciéncia e tecnologia, onde

&’ Professor: 0s alunos aplicam competéncias de gestao de dados - recolher, organizar
" e exibir dados. Na aprendizagem integrada, os professores asseguram que
% os alunos tém os conhecimentos e competéncias Unicos em cada uma das
© areas necessarias a aprendizagem.
.'9 Passos de aprendizagem baseada em projetos:
.E 1.FOCOQ: identificar um problema.
© 2.0BSERVE: explorar e selecionar elementos para uma definicdo mais
% aprofundada do problema.
o 3.DESCUBRA: pesquisar uma solugéo atual.
S
Q 4.APLICAR: criar novas solugdes.
~§ 5.PARTILHAR: apresentar solucdes e pedir um feedback.
2 6.REVER: implementar um feedback.
1.https://www.newyorker.com/culture/cultural-comment/was-steve-jobs-an-
-artist
2.https://edgy.app/where-art-and-science-intersect
Ferramentas 3.https://projectrawcast.com/photography-art-or-science/
interativas: 4.https://www.youtube.com/watch?v=ZsUDeRtO3RM - David por Michelan-
gelo
5.https://www.youtube.com/watch?v=ROP45rjvOHg - Energia cinética
6. http://digicult.it/design/the-impact-of-technology-on-the-fashion-industry-
-the-exhibition-making-fashion-sense/ - transformacao da moda através da
tecnologia
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Numero de atividade: 30

Nome da Atividade:

Desafios abordados:
(ver anexo 1)

Temas:

Por favor, proponha minimo 1
ferramenta por tema

Numero de alunos:

Grupo Alvo -
Idade dos alunos:

Conhecimento prévio:

Duracao (minutos):

Materiais e Recursos
necessarios:

Resultados espera-
dos/Resultados da
aprendizagem:

ERASMUS+ project
2019-1-PT01-KA201-060762

Racio dourado

A1, A2, A3, A4, A5, A6, B9, B10, B11, C13, D14, D15

[x] Ciéncia [x] Tecnologia [x] Engenharia
[x] Artes [x] Matematica

5 a 25 alunos

[[]12-14[ ] 15-18
[x] Todos os grupos-alvo

Para descobrir a beleza escondida da mateméatica no mundo ao redor e na
cultura

30-45 minutos para a introducao do tema, construindo (fa-
zendo uma estrutura) a abordagem e formando equipas de
investigacao de estudantes.

2 a 3 semanas para os projetos a serem desenvolvidos.

e  Computador, projetor LCD, internet
e  papel, tinta, marcadores

Desenvolver as principais soft skills - competéncias de comunicacéo efica-
zes, trabalho em equipa, fiabilidade, flexibilidade, lideranga, resolu¢do de
problemas, investigagao, criatividade, ética de trabalho.

Utilizar a linguagem, simbolos e textos interativamente - o uso eficaz de
habilidades linguisticas faladas e escritas, informatica e outras habilidades
matematicas, em mudltiplas situacoes.

Utilizar o conhecimento e a informacao de forma interativa - reflexao critica
sobre a natureza da propria informacao - a sua infraestrutura técnica e o seu
contexto e impacto social, cultural e até ideolégico.

Utilizar a tecnologia interativamente — reconhecer e determinar o que é
conhecido e o que é desconhecido, identificar, localizar e utilizar fontes de
informacao adequadas; organizar conhecimentos e informacoes.
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Esta € uma atividade que combina uma abordagem de investigagao e
formacéo baseada em projetos. Esta atividade é o inicio dos projetos de
investigacao dos alunos, que podem durar um nimero diferente de dias ou
semanas. E uma boa ideia fixar um prazo para os inquéritos dos alunos,
dando-lhes muito tempo para se envolverem na investigacao.

Os professores devem discutir antecipadamente como podem ser envolvi-
dos como peritos em projetos individuais de alunos, respondendo a pergun-
tas ou dando conselhos sobre diferentes fases dos projetos de investigacao.
Perguntas preparadas com antecedéncia ajudaréo a orientar a discussao.

Pense nos numeros e na relagdo dourada. O que torna um Unico niUmero
tao interessante que gregos antigos, artistas renascentistas, um astrbnomo
do século XVII e um romancista do século XXI escreveriam sobre isso?

Os alunos descobrem varios exemplos do uso da “relagdo dourada” em
matemética, natureza, espaco, arte, vida, arquitetura, design.
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PASSO 1.

A discusséo pode comecar com 0 seguinte:

Vamos pensar nos nimeros. O que torna um Unico numero tao interessante
que gregos antigos, artistas renascentistas, um astronomo do século XVIl e
um romancista do século XXI escreveram sobre isso?

Qual é a relagéo de ouro? Ja ouviu falar da “relacao dourada”? Onde pode-
mos encontra-la?

Os alunos devem ter a palavra para diferentes interpretacbes e para defen-
der 0 seu ponto de vista.

Um pequeno interrogatério e uma conclusao devem ser feitas. Tais como:

E um namero que da muitos nomes. Este nimero “dourado”, 1.61803399,
representado pela letra grega Phi, € conhecido como a Relagdo Dourada,
Numero Dourado, Propor¢cao Dourada, Média Dourada, Secgéo Dourada,
Proporcao Divina e Seccgédo Divina. Foi escrito por Euclid em “Elements” por
volta de 300 A.C., por Luca Pacioli, contemporaneo de Leonardo Da Vinci,
em “De Divina Proportione” em 1509, por Johannes Kepler por volta de 1600
e por Dan Brown em 2003 no seu romance mais vendido, “O Cédigo da
Vinci”. Com o langamento do filme “O Cédigo Da Vinci”, a busca de saber de
Phi foi ainda mais trazida para o mainstream da cultura pop. O fascinio de
“O Caodigo Da Vinci” foi que ele integrava criativamente a ficcdo com factos e
mitos da arte, historia, teologia e matematica.

PASSO 2. Formular uma missao de pesquisa

Os professores devem conhecer os alunos com varios exemplos do uso da
“relagéo dourada”. Os principais topicos com exemplos que todos devem ter
um olhar:

- A Sequéncia de Fibonacci

- Geometria da Relagdo Dourada

- Natureza

- O Sistema Solar e 0 Universo

- Arte

- A vida

= Percecbes de Beleza

- Arquitetura

- Design

Deveria haver uma discusséo sobre as propor¢oes ocultas associadas a “re-

lacdo dourada” e como nos afetam. E também, se for apropriado, recomen-
da-se uma discusséo sobre os mitos relacionados com a “relagéo dourada”.
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PASSO 3.

Os alunos devem poder pensar e decidir em que areas de investigacao
querem trabalhar. Algumas equipas tém de ser formadas, para que isso as
ajude a escolher um aspeto especifico para olhar para o problema.

Utilizando os seus conhecimentos e informacgdes, os alunos tém de:
e Reconhecer e determinar o que é desconhecido;
e |dentificar, localizar e aceder a fontes de informacéo apropriadas;

e Avaliar a qualidade, a adequacéo e o valor dessa informacéo, bem
como as suas fontes;

e Organizar conhecimentos e informacoes;
e Visualizacao para apresentar os seus resultados de uma forma inspi-

radora.

Diretrizes de PASSO 4

usabilidade Medidas necessérias para a aprendizagem baseada em projetos e para
8 apresentar os resultados:
.= Pode utilizar a 1. FOCO: identificar um problema
% Metodologia de 2. OBSERVACAO: explorar e selecionar elementos para uma definigao
® Aprendizagem Ba- mais aprofundada do problema;
_'E seada em Inquéritos 3. DISCOVER: pesquisar uma solucao atual
.E (EBL): 4. APLICAR: criar novas solugbes
®© 5. PARTILHAR: apresentar solucdes e pedir um feedback
% 1. ENVOLVER 6. REVER: implementar um feedback.
2 2. EXPLORE E
@ DISCUTIR PASSO 5.

2 O quadro da pesquisa tem de ser determinado, para que os alunos saibam
~§ 3. EXPERIENCIA 0 que fazer. Os alunos devem ter a oportunidade de apoio por parte dos pro-
2 4. EXPLICAR fessores de diferentes disciplinas. O prazo tem de ser claro. Tem de ser feita

uma lista de consultas para cada uma das fases do inquérito aos alunos. As
5. REFLETIR lista d ! da uma das fases do inqueri lunos. A
: formas de apresentar o produto final de cada equipa tém de ser especifica-
6. AVALIAR das.
PASSO 6.
Recomenda-se uma monitorizagédo regular durante o trabalho de equipa.
Tais como: uma distribuicdo uniforme do trabalho para cada membro da
equipa, se os alunos se movem consistentemente ao longo do tempo, ou se
precisam de apoio adicional.
PASSO 7.
Os alunos devem apresentar a sua pesquisa sobre exemplos de “relacéo
dourada” no seu préprio campo de eleigéo.
As apresentacdes de trabalho em equipa devem ser organizadas. Alguns
especialistas externos a area também podem ser convidados a participar,
no entanto, os professores que consultaram as criangas sdo obrigados a
participar.
ERASMUS+ project -142 - Educacgéo Ferramentas &
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O objetivo da abordagem “Descoberta Guiada” é facilitar a aprendizagem
aprofundada por parte dos alunos e muitas vezes surge de olhar para o
problema de diferentes perspetivas. A base pedagdgica é que se os alunos
“descobrirem o conhecimento” em si, sera o processo de criagdo e a adi¢cao
a sua prépria compreensédo. Os alunos terdo formulado e avaliado hipéte-
ses, e terdo rejeitado aquelas que né&o parecem explicar as observacoes,
encontraram equivocos e surpresas, e finalmente chegaram a um entendi-
mento que 0s une.

Se os alunos recriarem conhecimentos que ja existem, mas ainda desco-
nhecidos, avangaréo na aprendizagem de como podem criar novos co-
nhecimentos. Além disso, os alunos serdo educados através de raciocinio
indutivo. E um método que é usado para criar 0 maximo de conhecimento
humano.

O Discovery Guide é uma abordagem que incentiva os alunos a descobrir
conceitos por si proprios através de uma orientacdo planeada, mas flexivel
pelo professor.

A abordagem da melhores resultados quando os alunos estéo envolvidos
nas atividades de investigacao antes do topico dado e do grupo de aulas
que lhe estéo ligadas. Como os problemas de descoberta sdao demorados e
incentivam a aprendizagem aprofundada, séo melhor utilizados para ensinar
material de aprendizagem que € particularmente importante, conceptual-
mente dificil ou contraintuitivo.

A determinada atividade ou sistema serd um sucesso se o problema que vai
ser resolvido pelos alunos for devidamente estruturado para que os alunos
possam permanecer na sua “area de desenvolvimento préximo”. Esta é a
area que inclui o que podem fazer por si s0s, apenas com 0s seus proprios
recursos, e o que podem fazer com a ajuda de pessoas que séo significati-
vas para eles, como: pais, professores ou pares.

As principais fases do processo sdo: motivacéo; criar e organizar o conhe-
cimento; conversas entre professores e alunos em que o professor néo res-
ponde diretamente as perguntas dos alunos, mas faz aos alunos uma série
de perguntas que apontam os alunos para a direcao certa, em vez disso.
Estas questdes podem ajudar os alunos a explicar o que ja compreenderam.
Além disso, podem esclarecer estas explicagdes, fornecer provas e argu-
mentos no centro das suas reivindicacdes, ou encontrar “buracos” nos seus
argumentos (Hogan e Pressley, 1997).

A organizacao de trabalho dos alunos

1. Selecao de contetidos: O professor deve selecionar um contetdo
novo, mas derivado de um contetdo anterior, utilizando competéncias
e conhecimentos que os alunos tenham pronto a ter.

2. Apontando o objetivo: O professor deve indicar claramente os objeti-
vos da licdo sem estragar a componente “Ahal”.

3. Identificacao dos pré-requisitos: O docente tem de identificar os
conhecimentos e competéncias necessarios para os alunos, para que
completem com sucesso o trabalho sobre o problema. Depois, o pro-
fessor tem de preparar um teste para os alunos, a fim de garantir que
0s adquiriram.
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O teste destas competéncias pode ser feito através de breves discursos e
discussoes de turmas.

O professor tem de ter em conta que estas competéncias podem nao ser al-
tamente desenvolvidas; s6 podem ser basicos, e a “descoberta direcionada”
servira como uma forma de aprender novos conceitos e como uma oportuni-
dade para praticar e melhorar as competéncias adquiridas.

4. Criacao de um esquema de trabalho claro: Quando o professor
desenha a licao, sera muito util fazer um plano esquematico que revele
o fluxo e a logica da licéo.

Se o professor organizar os seus pensamentos desta forma, isso ira ajuda-lo
a projetar o processo numa sequéncia légica. A atividade deve ser estrutura-
da, para que todos os alunos possam construir uma compreensao de cada
conceito basico antes de colocar todos os conceitos num modelo completo.
Se for possivel, o professor deve incluir uma ou mais atividades praticas.
Depois tem de desenvolver a licéo, para que os alunos enfrentem equivo-
cos comuns enquanto trabalham. Por exemplo, num estudo das estagcbes
do ano, os estudantes sdo confrontados com o facto de a Terra estar mais
préxima do sol em janeiro, o que contradiz diretamente o equivoco comum
de que as diferencas de temperatura sazonais sédo causadas pela distancia
entre a Terra e o Sol.

o
™

5. Desenho da licao: No inicio da aula, desperta a curiosidade dos
alunos fazendo do problema um enigma, um enigma que precisa de
ser resolvido.

O cenario da vida real também pode aumentar o envolvimento dos alunos
. mostrando-lhes a importancia do material que tem de ser aprendido em rela-
Dicas para o ¢80 & sua vida natural.

Professor: A licdo tem de ser desafiadora, mas ndo desencorajadora ou perturbadora.
Cada passo deve ser pequeno o suficiente, para que o aluno possa sentir que
¢ viavel para ele. Quando se trata de atividades praticas, o docente deve man-
ter os procedimentos simples e dar instrugdes claras; o foco deve estar em
compreender o que esta a acontecer, nao em fazer a experiéncia “corretamen-
te”. Os alunos devem ser mantidos envolvidos durante o processo de trabalho
e os calculos ou atividades repetitivas devem ser minimizadas.

No cerne da abordagem ha algumas questées principais que 0s alunos devem
responder até ao fim. Este é o lugar onde a estrutura correta € crucial.

Quando as perguntas estéo bem preparadas, desencadeiam momentos “Aha!’
que tornam os problemas com objetivos abertos tao excitantes e eficazes.

O ato de escrita das perguntas é delicado, para que possa fornecer ajuda
suficiente. Se os professores derem pouca ajuda, os alunos sentir-se-ao so-
brecarregados e desistirdo porque se sentirdo impotentes e inseguros. E pelo
contrério, se os professores derem demasiada ajuda, vao “roubar” a emocao
da descoberta. Por isso, os alunos devem “ver gradualmente os conceitos, e
desenvolver- se” (Gerver e Sgroi, 2003, p. 9). O professor deve fazer pergun-
tas especificas para deixar a mensagem do que quer suficientemente clara.

Ha que evitar demasiadas perguntas. Todas as perguntas devem levar ao
objetivo final. Se for apropriado, os professores podem dar aos alunos para
preencherem diagramas ou tabelas parciais. As perguntas de escolha multi-
pla podem ser uma forma eficaz de limitar as oportunidades disponiveis aos
alunos e, assim, podem concentrar-se no seu pensamento. Os alunos sao
frequentemente convidados a dar provas em apoio das suas respostas. Se o
resto da atividade depender da correcdo de uma resposta, os alunos podem
ser instruidos a pedir ao professor para verificar antes de seguir em frente.
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6. Utilizacao de um perito externo: Antes de provocar os alunos a
trabalhar num problema completamente novo, o professor pode dar a
palavra a um colega ou aluno mais velho para trabalhar no modelo que
escolheu. Como resultado dessa atividade, o professor ira descobrir
todas as armadilhas, tais como diretrizes vagas, passos em falta, pres-
supostos escondidos ou erros.

7. Recomenda-se o planeamento de acompanhamento para que

a responsabilidade dos alunos seja provocada: A aprendizagem
baseada no projeto deve ser uma parte essencial do curriculo, € ndo
apenas uma atividade por diversdo. Os alunos nao levarao estas licdes
a sério a menos que saibam que vao ser mantidos responsaveis pelo
que aprenderam durante o préprio estudo e pelo trabalho de resolucdo
de problemas.

Por exemplo: um aluno pode ter um mau desempenho num ensaio que se
baseia numa analise de um problema, que também pode ser desenvolvido
sob a forma de um jogo de simulagéo, porque pode pensar que € apenas
um jogo divertido e néo é algo que tem de ser aprendido. A atividade de
acompanhamento ndo precisa de ser um exame. Pode ser outro problema
envolvendo a descoberta direcionada com base nos primeiros resultados,
um ensaio, trabalhos de casa ou uma apresentacao para a aula.

8. Testes e revisao “field”: E inevitavel que, no inicio, qualquer
planeamento de abordagens orientadas para o problema possa ser
imperfeito - isso pode ser verdade pela primeira vez ou mesmo para a
segunda, terceira ou quarta. E por isso que, logo apds a aula ou a ati-
vidade, o professor para escrever o que funciona, o que nao funciona,
€ 0 que vai fazer de forma diferente da proxima vez. O professor deve
escrever todas as ideias para tornar a proxima licdo mais agradavel ou
mais profunda. Quando o professor se senta e revé a licdo enquanto
ainda esta fresca na sua mente, pode sentir um forte sentimento de
satisfacao, especialmente quando vai comegar a préxima fase de tra-
balhar sobre 0 mesmo ou outro problema.

https://www.goldennumber.net/
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Numero de atividade: 31

Nome da Atividade:

Desafios abordados:
(ver anexo 1)

Temas:

Por favor, proponha minimo 1
ferramenta por tema

Numero de alunos:

Grupo Alvo -
Idade dos alunos:

Conhecimento prévio:

Duracao (minutos):

Materiais e Recursos
necessarios:

Resultados espera-
dos/Resultados da
aprendizagem:
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2019-1-PT01-KA201-060762

A LIGACAO ENTRE A TECNOLOGIA E AS EMOCOES

A1, A2, A3, A4, A5, A6, B9, B10, B1, C13, D14, D15

[x] Ciéncia [x] Tecnologia [x] Engenharia
[x] Artes [_] Matematica

5 a 25 alunos

[[]12-14[ ] 15-18
[x] Todos os grupos-alvo

Os alunos selecionaréo, transferiréo, e usardao dados e principios para com-
pletar um problema ou uma tarefa com um minimo de orientacéo.

Os alunos vao originar, integrar, e combinar ideias num produto, planear ou
uma proposta que seja nova para ele ou para ela.

Para passos de 1 e 2 a 45 minutos
Para o passo 3 - 2-3 dias ou semana
Para os passos 4 - 6 - 45 minutos

Multimédia, Internet

Desenvolver as principais soft skills - competéncias de comunicacgéo efica-
zes, trabalho em equipa, fiabilidade, flexibilidade, liderancga, resolucéao de
problemas, investigacao, criatividade, ética de trabalho.

Para entender como a inteligéncia artificial é usada em diferentes aspetos
da vida.

Identificar e expirar como as diferentes areas como a ciéncia da computa-
¢ao, a engenharia da informacao, a matematica, a psicologia, a linguistica,
a filosofia, e muitos outros estdo ligadas ao desenvolvimento da inteligéncia
artificial.
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As emoc¢des podem ser descritas como o nlcleo da experiéncia huma-

na. Mas as novas tecnologias estdo a mudar a relagao entre tecnologia

e emocoes. O mundo esta cheio de tecnologia digital e estes dispositivos
tornaram-se literalmente extensdes de pessoas. Por exemplo, robés huma-
nos séao usados em cuidados de salde, os dispositivos inteligentes estéo a
ouvir as conversas das pessoas e estdo a cuidar das suas necessidades.
As pessoas estdo a comunicar mais com a tecnologia do que com os outros
seres humanos.

Cientistas, artistas, engenheiros exploram como a tecnologia hoje em dia
representa, manipulam e mudam as emocdes das pessoas.

Esta é uma atividade que combina uma abordagem de investigacéo e
formacédo baseada em projetos. Esta atividade € o inicio dos projetos de in-
vestigacdo dos alunos, que podem durar diferentes dias ou semanas. E uma
boa ideia fixar um prazo para os inquéritos dos alunos, dando-lhes muito
tempo para se envolverem na investigacéao.

Os professores devem discutir antecipadamente, como podem ser envol-
vidos como peritos em projetos individuais de estudantes - respondendo
a perguntas ou dando conselhos sobre diferentes fases dos projetos de
investigacéo.

Perguntas preparadas com antecedéncia ajudardo a orientar a discusséao.

1. ENVOLVER

O professor deve definir diferentes tipos de problemas sobre um determina-
do tema e comecar a discuti-lo com os seus alunos.

No século XXI é o tempo em que as emocdes devem estar em foco. Princi-
palmente porque, € muito importante que as pessoas descubram como as
emoc¢oes podem ser manipuladas e controladas pela tecnologia. Dito por
outras palavras, as emocdes influenciam a sociedade e a vida das pessoas.
As grandes empresas tecnoldgicas estéo a tentar manipular a forma como
as pessoas se comportam, desencadeando as suas emogdes todos os dias
através de smartphones, computadores portateis e dispositivos pessoais.

Ha uma maquina, inventada por investigadores, que pode “ler” as expres-
sOes faciais das pessoas para determinar as emog¢des humanas. Ao mesmo
tempo, as criangas pequenas estéo a ser treinadas para reconhecer emo-
¢bes noutros seres humanos — porque a sua capacidade para o fazer esta a
falhar na era digital .

As barreiras entre um ser humano e uma maquina, uma emocéo e tecnolo-
gia parecem estar a quebrar-se. Batimentos cardiacos, transpiracéo, fala,
ou linguagem corporal séo verificados por relogios inteligentes ou rastrea-
dores de fithess, webcams e sistemas de reconhecimento facial e corporal.
No século XXI as pessoas podem ver o aumento das investigacdes sobre

a tecnologia emocional , que significa medir dados biométricos de forma a
detetar e responder as emocodes das pessoas que depois sdo usadas como
entrada de dados para varias aplicagdes digitais. O progresso na aprendi-
zagem automatica permitiu o reconhecimento de emogdes com inteligéncia
artificial (1A).
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2. EXPLORAR E DISCUTIR

O mundo esté cheio de tecnologia digital e estes dispositivos tornaram-se li-
teralmente extensdes de pessoas. Por exemplo: rob6s humanos sao usados
em cuidados de saude, os robds sexuais estdo a compensar as deficiéncias
das relagbes humanas, os dispositivos inteligentes estdo a ouvir as conver-
sas das pessoas e estdo a cuidar das suas necessidades. A comunicagao é
mais comum com a tecnologia do que com outros seres humanos.

E aconselhavel ver os seguintes dois videos:
- 9 Robds |IA Mais Avancados - Humanoide e Robds Industriais
- Conheca Sophia: O primeiro robé declarado cidadao pela Arabia Saudita.

https://www.youtube.com/watch?v=Jky9Il1ihAkg - 9 Robés de IA mais avan-
cados - Humanoide e Robés Industriais

https://www.youtube.com/watch?v=E80x6H64yu8 - Conheca Sophia: O
primeiro robé declarado cidadao pela Arabia Saudita

O professor deve iniciar uma discussao com os alunos.

A medida que o fosso de inteligéncia emocional entre humanos e maquinas
se estreita — as pessoas sabem realmente como se sentem?

Quem controla as emogodes das pessoas agora?
A tecnologia esta a comecar a influenciar o que as pessoas sentem?

Poderiam os avancgos tecnolégicos levar ao surgimento de novas emogoes
que nao s6 ndo eram previamente quantificadas, ndo identificadas, nem nao
identificadas, como também né&o sentiam?

E o que sé@o exatamente sentimentos reais no mundo altamente digitalizado
de hoje?

Como é que a IA pode ser perigosa?

Um debate é fortemente/altamente recomendado.

Os alunos devem ser convidados a debater em pares. A ideia é que este
debate faca com que os alunos defendam o lado oposto da sua opinido
pessoal. Ira encoraja-los a afastarem-se dos seus préprios beneficios e, ao
mesmo tempo, ensina-los-a a olhar através de um vidro colorido diferente de
vez em quando.

Outra versao da atividade poderia ser: metade da turma deve tomar uma
posicdo, enquanto a outra metade da turma deve tomar a outra posicao.
Os alunos devem ficar na fila e enfrentar-se uns aos outros. Cada aluno sé
pode falar uma vez, para que todos os alunos de ambos os lados possam
estar envolvidos na questéo.
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3. EXPERIENCIA

:(os estudantes geram uma acéo acessivel, relevante e motivada pela curiosi-
dade para justificar a investigacao)

O chamado método de Otimista/Pessimista deve ser usado.

Em pares, os alunos devem ter lados emocionais opostos do estudo de caso,

a declaracao ou o tépico. Os alunos devem ser encorajados a serem empati-
cos e realmente a viver em caso de estudo.

O professor pode descobrir algumas boas propostas de solugdes e os alunos
poderao aprender algumas competéncias sociais excecionais.

Para tornar esta atividade interessante e (til, o docente em conjunto com

Diretrizes de os alunos deve escolher as perguntas e opinides mais discutiveis do passo

FJ Deveria haver uma discusséo sobre a forma como os alunos se sentiam e se
.. Pode utilizar a as suas posi¢cdes mudaram.
g Metodologia de o o S LT
% Aprendizagem Ba- Z 9 S t P ha o | ina. P | '
- era uma boa ideia se esta escolha néo for repentina. Porque os alunos
> seada_ em Inqueritos devem ter a oportunidade de pensar e inspirar-se num certo aspeto da criagcéo
= (EBL): ou uso da inteligéncia artificial. Os alunos poder&o anunciar os seus topicos
© escolhidos nos proximos dias.
2 1.ENVOLVER
2 2. EXPLORE E 4. EXPLICAR
@ DISCUTIR (os alunos comunicam as suas conclusées).
E 3. EXPERIENCIA A maioria dos investigadores concorda que uma IA super inteligente €
E 4. EXPLICAR suscetivel de exibir emogdes humanas como o amor ou o édio, € que nao
- ha razao para esperar que a IA se torne intencionalmente benevolente ou
5. REFLETIR malévola. Em vez disso, ao considerar como a |A pode tornar-se um risco,
6. AVALIAR 0s especialistas pensam em dois cenarios que sao mais provaveis de acon-
’ tecer:
A |A estéd programada para fazer algo devastador: as armas autbnomas
sao sistemas de inteligéncia artificial que estao programados para matar.
Nas maos da pessoa errada, estas armas podem facilmente causar baixas
em massa. Além disso, uma corrida ao armamento da IA poderia inadver-
tidamente conduzir a uma guerra de IA que também resulta em baixas em
massa. Para evitar serem frustradas pelo inimigo, estas armas seriam con-
cebidas para serem extremamente dificeis de simplesmente “desligar”, para
que os humanos pudessem plausivelmente perder o controlo de tal situagéo.
Este risco € aquele que esta presente mesmo com |A estreita, mas cresce a
medida que os niveis de inteligéncia e autonomia da IA aumentam.
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5. REFLETIR

(os alunos de novo sobre a questao inicial, 0 caminho tomado e as conclu-
sOes reais)

A curto prazo, o objetivo de manter o impacto da IA na sociedade benefi-
cia, motiva a investigacdo em muitas areas, desde a economia e o direito a
temas técnicos como a verificacao, validade, segurancga e controlo. En-
quanto pode ser pouco mais do que um pequeno incémodo se o portatil se
despenhar ou for pirateado, torna-se ainda mais importante que um sistema
de IA faca o que alguém quer que faca se controla o carro, o seu aviéo, o
pacemaker, o sistema de negociacdo automatizado ou a rede elétrica. Outro
desafio a curto prazo é impedir uma corrida devastadora ao armamento em
armas auténomas letais.

Ao inventar novas tecnologias revolucionérias , a tal superinteligéncia pode
ajudar as pessoas a erradicar a guerra, a doenga e a pobreza, e assim a
criacdo de UMA IA forte pode ser o maior evento da histéria humana. Alguns
especialistas tém manifestado preocupacao- no entanto- de que também
possa ser a Ultima, a menos que aprendamos a alinhar os objetivos da IA
com os das pessoas antes que se torne superinteligente.

6. AVALIAR

(o desempenho dos alunos fica a cargo do professor e sdao autoavaliados de
acordo com uma grelha ou um conjunto de critérios previamente partilhados

)

Os alunos podem ser questionados: Quais sao as coisas principais e as
mais importantes apoés esta atividade para cada um deles?

As questdes guiadas devem ser preparadas com antecedéncia para 0s
principais topicos.
O professor pode utilizar os métodos de deslizamento de saida.

E melhor utiliza-los no final da sess&o, da aula. Os alunos serdo convidados
a escrever durante um minuto sobre uma questéo especifica. Pode ser ge-
neralizado para “qual foi a coisa mais importante que aprendeu hoje?”. Em
seguida, o professor pode decidir se vai iniciar uma conversa sobre isso na
proxima aula. O professor pode perguntar aos alunos se ainda se lembram
do que escreveram.
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Antes da primeira tarefa de investigacao, o professor deve ter a certeza
de que levara algum tempo para a preparacao dos alunos sobre o que vai
acontecer. Os alunos precisam de saber o valor educativo de tudo o que
fazem.

Os professores devem esforcar-se para ajudar os alunos a ver como estes
exemplos e atividades estdo relacionados com a sua aprendizagem. Alguns
estudantes podem ressentir-se de serem forcados a sair das suas zonas de
conforto, mas a maioria desfrutara da experiéncia e apreciara a oportunida-
de de descobrir conceitos para si mesmos.

Ao atribuir problemas a aplicacdo de uma abordagem de investigacéo, é
essencial dedicar algum tempo aos estudantes que os trabalham. Se este
tempo for limitado, as fases iniciais de trabalhar sobre o problema podem
ser dadas como trabalhos de casa. Enquanto os alunos estéao a trabalhar no
problema nas aulas, a estrutura habil fornecida pelo professor € essencial.
Quando os alunos pedem ajuda, o professor deve pedir-lhes que expliquem
0 seu pensamento. O professor deve ter cuidado para nao avaliar as expli-
cacoes dos alunos. Em vez de prestarem atengédo ao que revelam sobre o
quéo longe chegaram na constru¢éo do conceito e até onde chegaram. Em
seguida, dé ajuda suficiente aos alunos (fazendo as perguntas principais,
dando informacdes ou explicando um conceito). Uma vez que estejam no
caminho certo e progredindo hovamente, anime-os.

Este tipo de interagdes é uma das experiéncias mais impressionantes no
processo de comunicagao entre professor e aluno. No entanto, mesmo em
turmas pequenas, pode ser muito dificil chegar a cada um individualmente.
E por isso que se recomenda que o professor organize os alunos em grupos
e insista no seu trabalho em conjunto.

O melhor sera se o professor organizar os alunos em grupos de trés a cinco
com uma distribuicdo uniforme de alunos fortes, médios e fracos. Devem
ser instruidos a trabalhar em conjunto como uma equipa. O professor deve
certificar-se de que cada membro da equipa compreende a resposta a cada
pergunta antes de prosseguir. Se os alunos fortes estéo indignados por
terem de explicar muitas coisas, o professor deve lembra-los que “a melhor
maneira de aprender algo é explica-lo aos outros e ensina-los .”

E essencial, o professor introduzir uma estrutura e processo que mantenha
todos os alunos juntos e no foco da tarefa, dar espaco a investigagéo, mas
também oferecer momentos eficazes para dar sentido a uma etapa antes de
continuar. Caso contrario, alguns estudantes correm para o problema o mais
rapido possivel para sair do trabalho mais cedo. Estes alunos ndo aceitam

a atividade como algo valioso para eles, mas simplesmente como algo que
tem de ser feito. Desta forma, podem destruir a atmosfera para os outros

da equipa e para o resto da turma. Na equipa, os alunos que ndo quiserem
apressar-se sentir-se-do obrigados a fazé-lo.

https://www.youtube.com/watch?v=Jky9l1ihAkg - 9 Robds de IA mais avan-
¢ados - Humanoide e Rob0s Industriais

https://www.youtube.com/watch?v=E80x6H64yu8 - Conhec¢a Sophia: O
primeiro robé declarado cidadao pela Ardbia Saudita

https://www.youtube.com/watch?v=5_jp9CwdJhcA

https://futureoflife.org/background/benefits-risks-of-artificial-intelligence/?cn-
-reloaded=1
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Numero de atividade: 32

Nome da Atividade:

Desafios abordados:
(ver anexo 1)

Temas:

Por favor, proponha minimo 1
ferramenta por tema

Numero de alunos:

Grupo Alvo -
Idade dos alunos:

Conhecimento prévio:

Duracao (minutos):

Materiais e Recursos
necessarios:

ERASMUS+ project
2019-1-PT01-KA201-060762

Pode uma pessoa fazer a diferenca

A1, A2, A3, A4, A5, A6, B9, B10, B11, C13, D14, D15

[X] Ciéncia [_] Tecnologia [_] Engenharia
[_]Artes [_] Matematica

5 a 25 alunos

[x] 12-14[_] 15-18
[_] Todos os grupos-alvo

e para entender a importancia da inteligéncia coletiva ao tomar decisdes
para criar impacto de longo alcance

e envolver-se com um conjunto de partes interessadas internas e externas
para recolher perspetivas, informacées e dados; utiliza pesquisa e analise
para explorar e resolver problemas

e desenvolver a capacidade de ver o panorama geral (o impacto que uma
decisdo tera no ambiente, na economia e na sociedade).

Para passos de 1 e 2 a 45 minutos
Para o passo 3 - 2-3 dias
Para os passos 4 - 6 - 45 minutos

Fichas de trabalho: 1 e 2.
Multimédia, Internet
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e sensibilizar para o ambiente e questées de desenvolvimento sustentavel
entre estudantes e educadores, e através deles, no seio da sociedade como

um todo;
e compreender a ligacao entre alguns contetdos de disciplinas escolares e
Resultados espera- e o 2 P
y 0 quotidiano;
dos. Re_su"ados da e criar diferentes formas de expressar o ponto de vista pessoal e os resulta-
aprendizagem: dos das atividades de descoberta;

e dirigir-se tanto a individuos como a grupos, a fim de promover a protecéo
do ambiente no contexto do desenvolvimento sustentavel.

32

A interacdo entre o ser humano e o ambiente é crucial. As solu¢des para a
protecao do ambiente tém impacto na satde humana e no bem-estar, hoje e
no futuro.

Numa sociedade democratica, as pessoas tém o direito de aceder a infor-
magcaoe de participar em processos de tomada de decisdo sobre questdes
ambientais. O principal objetivo desta atividade ¢ ilustrar o direito humano
de participar em processos de tomada de decisao sobre questdes ambien-
tais e direitos humanos, em geral.

A atividade incentiva os alunos a serem ativos e a pensarem por si proprios.
Como resultado, desenvolvera a retencdode memoéria a longo prazo. Além
disso, o conhecimento dos alunos melhorara, bem como os seus interesses,

Descricao: pontos fortes, conhecimento, espirito de equipa e liberdade de expresséo
também melhorarao.

Esta atividade proporciona uma ligagéo entre a salde humana, o ambiente
e o curriculo em fisica, quimica, geografia e biologia. A atencédo centra-se

no ruido e na poluicéo atmosférica. Estéo relacionados com diferentes tipos
de ondas (fisica), particulas liquidas /aerossois— e certos gases (quimica) e
como afetam a natureza (biologia e geografia)e seres humanos (biologia).
Esta é uma atividade que combina uma abordagem de investigacao e reso-
lucdo de problemas.

Métodos interativos - debates estruturados e nao estruturados, relagbes de
grupo nominais, mapeamento de equipa-ideia, passagem de grupo, brains-
torming.

dade

ivi
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1. ENVOLVER

Pode ser explicada a turma que, numa sociedade democratica, as pessoas
tém o direito de aceder a informacao ambiental. No entanto, durante muitos
anos, as condi¢cdes ambientais e o impacto de varias atividades tém sido
mantidos em segredo. Hoje em dia, a legislacdo em muitos paises europeus
garante o direito de as pessoas terem acesso a essa informagéo. Além dis-
S0, 0S governos sao responsaveis por facilitar este acesso.

No que respeita a informacao num pais vizinho, a Convencéo garante igual-
mente o direito de acesso a estes dados, partindo do principio de que am-
bos os paises assinaram a Convencgéo. A Convencéo proibe a discriminagao
contra pessoas ou organizagdes de acordo com a cidadania, nacionalidade
ou local de residéncia.

2. EXPLORAR E DISCUTIR

Numa sociedade democratica, as pessoas tém o direito de aceder a infor-
macao e de participar em processos de tomada de decisdo sobre questoes
ambientais.

As autoridades locais sdo também obrigadas a recolher informacdes am-
bientais para proteger a saude das pessoas. Devem divulga-lo em tempo Util
através dos meios de comunicagao locais. A publicagéo de boletins periodi-
cos ou de emissodes diarias de parametros ambientais deve tornar-se uma
pratica permanente das autoridades locais e nacionais.

Os alunos podem ser convidados a apresentar alguns estudos de caso
sobre Alergias e Poluicdo Ambiental.

Deve ser explicado aos alunos que, de acordo com a convencgao de Aarhus,
as autoridadeslocais séo obrigadas a fornecer aos médicos informacgoes
disponiveis sobre a natureza e a quantidade das emissdes das fabricas, no
prazo de um més. Se a autarquia nao tiver essa informacéo, devem pelo
menos referir-se a outras instituicdes que a possam ter. Existem varias ex-
cecgoes - principalmente que as autoridades podem recusar informacdes se
estiverem ligadas a seguranca nacional ou aos negécios estrangeiros .

Outros estudantes podem ser convidados a apresentar o estudo de caso da
Nova Estrada.

Os estudantes devem ser explicados que havia muitas causas no passado -
politicas, econémicas e sociais - que impedem a participacao do publico em
processos de tomada de deciséo sobre questdes ambientais. Hoje em dia,

o0 principio da participagéo publica € um dos principais pré-requisitos para

o desenvolvimento sustentavel, uma vez que ajuda a sociedade a tomar
melhores decisdes no que diz respeito as reais necessidades das pessoas e
do ambiente. Os cidadaos e as organizagoes civis devem ter a oportunidade
de expressar as suas preocupacoes e opinides em relacdo ao ambiente pe-
rante as autoridades,e as autoridades devem ter em conta as necessidades
das pessoas.
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Deve ser explicada a turma que,em todos os projetos e atividades relaciona-
dos com: - metalurgia;- gestédode residuos ; - producgédo industrial ;- constru-
¢ao de barragens e estradas;- mineracéo;- producao de energia e produtos
quimicos e tais outras atividades. As autoridades sé&o obrigadas a envolver
0 publico no processode tomada de decisao. Por conseguinte, as autorida-
des devem anunciar as suas intencées e planos, divulgando informacgdes de
forma facil de compreender e em tempo Util, 0 que permita um periodo de
resposta adequado. Estas informacg6es devem incluir analises aprofundadas
do possivel impacto que a atividade futura podera ter no ambiente. O proce-
dimento de preparac¢ao dessas informacdes chama-se avaliacdo de impacto
ambiental (EIA). Além disso, as autoridades sao obrigadas a organizar uma
discussao publica sobre qualquer projeto. O local, data e hora da reuniao
devem ser bem divulgados, com antecedéncia. A discussao publica deve ser
organizada antes de ser tomada uma decisédo. As autoridades sao, entao,
obrigadas a ter em conta os diferentes pontos de vista e consideracdes
apresentados.

As perguntas a seguir devem ser discutidas na seguinte ordem:

* Que perigos iminentes representaria a construcao de uma nova fabrica
para a natureza e a saude humana?

» O que ganham as pessoas com a abertura da nova fabrica?

3. EXPERIENCIA

:(os estudantes geram uma acao acessivel, relevante e motivada pela curio-
sidade para justificar a investigacao)

Acompanhamento - Os alunos podem ser convidados a saber se existem
casos semelhantes na area onde vivem.

4. EXPLICAR
(os alunos comunicam as suas conclusdes).

Os casos devem ser discutidos a fim de sensibilizar para o choque de dife-
rentes interesses publicos.

5. REFLETIR

REFLETIR (os alunos refletem de novo sobre a questéo inicial, 0 caminho
tomado e as conclusdes reais)

A turma deve estar convencida de que uma solucéo de consenso - que leva
em conta vos interesses de todos - embora possa ser dificil- € a abordagem
ideal nesses casos.

A decisao em si deve basear-se no principio do consenso geral, refletindo
um numero maximo de perspetivas e minimizando o impacto potencial que o
desenvolvimento futuro podera ter na salde e no ambiente das pessoas. A
participacao publica nao se refere apenas a casos de construcao e pro-
ducéo novas, mas também ao desenvolvimento de planos, programas ou
politicas em matéria de ambiente.
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(o desempenho dos alunos fica a cargo do professor, que se autoavaliam de
acordo com uma grelha ou um conjunto de critérios previamente partilhados)

Os alunos podem ser questionados: Quais sao os aspetos principais e mais
importantes, apos esta atividade, para cada um deles?

Algumas questdes guiadas devem ser preparadas para os principais topi-

COS.

- 156 -

Educacéo Ferramentas &
Diretrizes de usabilidade



idade: 32

i

Numero de at

Erasmus+

Diretrizes de
usabilidade

Pode utilizar a
Metodologia de
Aprendizagem Ba-
seada em Inquéritos
(EBL):

1. ENVOLVER

2. EXPLORE E
DISCUTIR

3. EXPERIENCIA
4. EXPLICAR

5. REFLETIR

6. AVALIAR

ERASMUS+ project
2019-1-PT01-KA201-060762

ste A\n4SEN

Y

Ir para
o Indice

Acompanhamento das atividades e ligacao com o
curriculo.

1. ENVOLVER.

A discussao pode comecar com as perguntas: O que é Som? O que é Light?
O que é cheiro?

Som—¢& quase impossivel imaginar um mundo sem ele. E provavelmente a
primeira coisa que experimenta quando acorda de manha-quando se ouve
passaros a chilrear ou o despertador a tocar. O som enche 0s nossos dias
de excitacéo e significado, quando as pessoas falam connosco, quando
ouvimos musica, ou quando ouvimos programas interessantes na radio e
na TV. O som pode ser a ultima coisa que se ouve a noite também quando
ouve o seu batimento cardiaco e se desliza gradualmente para o mundo do
sono.

A luz é o que nos permite compreender o mundo em que vivemos. A nossa
linguagem reflete isto: depois de apalpar no escuro, vemos a luz e a com-
preensao do amanhecer. A luz certamente tem perplexo as maiores mentes
durante séculos, mas descobertas marcantes feitas ao longo dos ultimos
150 anos roubaram a luz do seu mistério. Nao soé os fisicos de hoje com-
preendem a natureza da luz, como estédo a aprender a controla-la com uma
precisdo cada vez maior — 0 que significa que a luz pode em breve ser posta
a funcionar de formas surpreendentes. Esta é uma das razdes pelas quais
as Nacoes Unidas designaram 2015 como o Ano Internacional da Luz.

O ar é preenchido com muitas pequenas moléculas de odor que séao liber-
tadas de coisas como alimentos, produtos quimicos. O nosso nariz tem a
incrivel capacidade de cheirar milhares de aromas diferentes porque no seu
nariz ha milhdes de recetores de cheiros — células que podem reconhecer
moléculas de odor. Quando cheiramos o ar, estas células especiais sao
alertadas. Estas células recetoras enviam um sinal para o nosso cérebro. O
nosso cérebro reconhece muitos cheiros quando diferentes tipos de odores.
O cérebro humano é muito bom a memorizar experiéncias boas e mas e a
associar cheiros particulares com eles.
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2. EXPLORAR E DISCUTIR

Ha muitas ondas presentes na natureza - o som € transmitido de um lugar
para outro por ondas sonoras. O som e a luz viajam como ondas.

As ondas sonoras funcionam fazendo vibrar o ar. Os nossos ouvidos sentem
0 ar a mover-se a partir destas vibracoes, entdo os nossos cérebros inter-
pretam esta sensacdo de movimento como som. As ondas sonoras vibran-
tes (oscilantes) a diferentes taxas determinam o som das coisas para nos.

A luz também viaja como uma onda.
As propriedades destas ondas diferem consideravelmente.

Por que somos capazes de ver algumas ondas de luz, mas nao as outras?
Por que somos capazes de ouvir algumas ondas sonoras, mas nao as ou-
tras?

Por que somos capazes de ver algumas ondas de luz, mas ndao ondas sono-
ras e ouvir algumas ondas sonoras, mas nao ondas de luz?

Se ambas sao ondas, por que ha tal diferenca?

As ondas sonoras viajam um milh&o de vezes mais lentamente do que as
ondas de luz. Tém comprimentos de onda entre 1 centimetro e 10 metros,
e facilmente difundem curvas redondas. As ondas de luz tém comprimentos
de onda muito menores,e s6 se difundem através de buracos muito peque-
nos. Esta diferenca é a razdo pela qual muitas vezes se ouve coisas que
nao se podem ver.

3. EXPERIENCIA
3.1. Faca uma “onda” na sala de aula. Por exemplo:
https://www.acs.psu.edu/drussell/Demos/waves-intro/waves-intro.html

https://www.iris.edu/hg/inclass/video/human_wave_modeling_seismic_wa-
ves_in_the_classroom

Pergunte como se sentem.
3.2. A poluicéo — experiéncia em sala de aula.

Entao deixe os alunos partilharem o que sabem sobre a poluicdo atmosféri-
ca, 0 que € e como é causada.

A poluicdo atmosférica acontece quando particulas solidas e liquidas
-chamadas aerossois-e certos gases acabam no nosso ar. Estas particulas
e gases podem ser maus para o planeta e para a nossa saude, por isso,
acompanhar as particulas é importante.

As particulas sdo uma mistura de sélidos e liquidos, incluindo carbono,
produtos quimicos orgénicos complexos, sulfatos, nitratos, poeiras minerais,
e dgua suspensa no ar.

Nesta experiéncia em sala de aula, usara papel grafico e vaselina para “cap-
turar” particulas poluentes do ar para observacdao em sala de aula. Cada
grupo de estudantes sera responsavel pela criacao de 3 cartdes de amostra
e colocacao em varios locais. No final do periodo de experiéncia (24 horas)
0s grupos recolherao os cartées, observaréo, registardoe analisarao os
poluentes recolhidos.

Todos os passos: https://www.instructables.com/Air-Quality-Classroom-Ex-
periment/
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Os alunos podem fazer pesquisas sobre:
e Diferente som /ondas de luz.
e Asondas que podemos ver e as que nao podemos.

e Causas de ruido /poluicao atmosférica ou tipos de ruido/poluicéao at-
mosférica.

e Memobria, sentimentos e cheiro
e Bom cheiro e mau cheiro

Dar aos alunos a liberdade de fazerem escolhas e de partilharem a opiniao
pessoal.

Os produtos estudantis podem ser de qualquer forma - colagem, apresenta-
céo,cartaz, texto escrito, video, desenho.

Por exemplo:
Sons

Quando o som comeca a dar-lhe dor de cabeca, transcende os limites do
mero ruido e qualifica-se como polui¢cdo sonora.

A poluicao sonora pode causar problemas de saude as pessoas e a vida
selvagem - tanto na terra como no mar. Desde o ruido do trafego a concer-
tos de rock, sons altos ou incontornaveis podem causar perda de audicéo,
stress e tensdo arterial elevada. O ruido dos navios e das atividades huma-
nas no oceano € prejudicial para as baleias e golfinhos que dependem da
ecolocalizagdo para sobreviver.

Cheiro
O cheiro pode ser associado a experiéncias boas ou desagradaveis.

O cheiro de uma refeigcéo favorita pode lembra-lo de alguém que o faz para
si, 0 que despoleta o0 seu cérebro para libertar quimicos que o fazem sentir-
-se bem e confortado.

Provavelmente comeu alguma comida que correu mal,e pode descobrir que
odeia essa comida agora. Este € o seu cérebro associando-se a ficar doente
com um certo cheiro, o que o impede de comer algo que pode ser mau para
si. Memorias ligadas aos cheiros podem formar-se por causa de bons e
maus sentimentos.

Mas e as coisas que conhece cheiram bem ou mal mesmo que nunca as
tenha experimentado? Os cientistas descobriram que, embora muitos dos
cheiros que as pessoas gostam vém de experiéncias passadas, os instintos
desempenham um papel importante.

O perfume diz-lhe muito sobre o seu ambiente,e os seus instintos ajudam

a decidir o que € seguro ou perigoso. O cheiro pode avisa-lo quando algo
pode deixa-lo doente. Quando os ovos apodrecem, que libertam um quimico
toxico chamado sulfureto de hidrogénio e que o faz querer ficar longe, impe-
dindo-o de comer o ovo e ficar doente.

Quando reparamos num odor, isso diz-nos que estamos expostos a algo no
ar que desencadeou o nosso olfato. Um odor pode ser devido a um Gnico
produto quimico ou mistura de produtos quimicos. Os produtos quimicos
variam na sua capacidade de produzir odores e as pessoas variam na sua
capacidade de cheirar odores.
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As pessoas também podem reagir aos odores de diferentes maneiras. Por
exemplo, muitas pessoas entravam numa padaria e apreciavam o cheiro de
paes e bolos frescos. No entanto, as pessoas que vivem perto da padaria
podem nao apreciar esses cheiros fortes todos os dias. Além disso, as pes-
soas expostas ao mesmo odor durante muito tempo podem deixar de notar
0 odor, mesmo que seja desagradavel.

Os produtos quimicos que desencadeiam odores podem causar efeitos
para a saude. Na maioria dos casos, as pessoas notarao um odor muito
abaixo do nivel no ar que causaria efeitos na saude. Além disso, as pes-
soas nao sao igualmente sensiveis aos produtos quimicos e ndo podem ser
afetadas por eles da mesma forma. Se alguém experimenta ou nao efeitos
para a saude depende de varios fatores, incluindo o tipo de quimico, quao
concentrado o quimico esta no ar, quanto tempo a exposi¢ao continua,e se
a pessoa que cheira o produto quimico tem ou nao alguma sensibilidade
particular.

Para alguns produtos quimicos, os odores serao percetiveis em baixas
concentracdes, onde o risco de efeitos para a saude também é muito bai-
x0. Para outros, como o monoxido de carbono, ndo ha odor em qualquer
concentracédo e nenhum aviso quando as pessoas estéo expostas a niveis
perigosos.

Em alguns casos, os odores podem ser utilizados para dizer se hd um
problema que tem de ser corrigido. Por exemplo, problemas de moldes, ba-
ckups de esgotos e fugas de gas em casa podem ser todos detetados pelo
seu odor, mesmo que nao possam ser Vistos.
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Cada pessoa, como membro da sociedade, tem o direito de ajudar a deter-
minar o estado do ambiente. Quer seja trabalhador de escritério, agricultor,
professor, motorista de autocarro ou estudante, como qualquer outra pes-
soa, esta rodeado e vive num ambiente cuja condicao afeta a sua saude,
capacidades de trabalho e percegdes estéticas. Existem algumas excegdes
limitadas, mas tem o direito de ter acesso a informagéo ambiental, de parti-
cipar em decisdes que afetam o meio ambiente, e de prosseguir uma acao
judicial se esses direitos forem negados. Ela/ele tem o direito de saber, por
exemplo, se as atividades econémicas na sua comunidade afetam a sua
saude. E quando forem tomadas decisbes que possam afetar o ambiente,
tem o direito de participar nesse processo.

Em 1998, foi assinada, pelos Ministros Europeus do Ambiente, em Aarhus,
na Dinamarca, uma convencéao sobre os direitos dos cidadaos a informacao,
a participacdo publica e a justica em matéria de ambiente. A Convencgéo de
Aarhus confere a sociedade um forte instrumento para formular e implemen-
tar uma politica ambiental adequada. Melhora, igualmente, a estabilidade
social e a confianca, garantindo aos cidadaos a garantia de que a sua voz é
uma parte significativa do processode tomada de decisao.

http://www.greenpackonline.org/english/menu.html
https://www.nationalgeographic.org/encyclopedia/noise-pollution/
https://www.acs.psu.edu/drussell/Demos/waves-intro/waves-intro.html
https://www.nasa.gov/specials/X59/science-of-sound.html
https://www.youtube.com/watch?v=24yESm63tSY &feature=emb_rel_end
https://abakcus.com/diy/how-to-make-wave-machine/
https://www.youtube.com/watch?v=VE520z_ugcU
https://www.explainthatstuff.com/sound.html

https://www.quora.com/What-are-the-differences-between-sound-and-light-
-waves

http://www.bbc.com/earth/story/20150731-what-is-a-ray-of-light-made-of
https://www.epa.gov/ground-level-ozone-pollution/ground-level-ozone-basics

https://www.choosehowyoumove.co.uk/wp-content/uploads/2020/04/Air-qua-
lity-experiments-and-activities-for-home-and-school-v6.pdf
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Dr. Watson works in a small town close to a chemical factory. He has carefully
observed the health status of his patients for many vears. Dr. Watson says: "After close
observation, | eventually dmﬂ;ﬂnﬂmhhmﬂmalh‘g}cﬁmu{my
patients and the pollution caused by the chemical factory nearby. Theve are some
rumours that its activity could be expanded soon and the local population has serious
concerns about that. | would like to help, but 1o achieve more precise conclusions |
need to know more about the nature of the emissions from the factory and their
concentrations. | need access to the appropriate information.

“Furthermore, in the neighbouring country, right on the border, there & another factory,
the activity of which also has impact on our town. In order to do my work accurately |
also need up-to-date information about the pollution caused by that factory. | was told,
however, that | cannot receive such information as | am 2 foreigner. | cannot understand
what this has to do with my nationality when pollution is not confined by borders ...

New Highway

The Kalinowski family owns a farm close to a transport road. They would like fo
develop efficient stockbreeding there, but some recent information on plans for
infrastructure changes has raised serious concems.

Mr. Kalinowski says. “l am very worried by the amount and speed of construction
lately. Thereis litthe left of the once calm and quiet village road. MNow, they are
planning to reconstruct it and build a highway here. This will increase the traffic and
lead to higher levels of noise and pollution, which will have a negative impact on the
productivity of my stock.”

"Plans for the construction of a power transmission line are also alarming,” adds Mrs.
Kalinowska, “I have heard that eleciro-magnetic waves have a negalive effect on
human and animal health, and they even suppress the normal growth of plants. What
will happen 1o our business thend™
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Numero de atividade: 33

Nome da Atividade:

Desafios abordados:
(ver anexo 1)

Temas:

Por favor, proponha minimo 1
ferramenta por tema

Numero de alunos:

Grupo Alvo -
Idade dos alunos:

Conhecimento prévio:

Duracao (minutos):

Materiais e Recursos
necessarios:

Resultados espera-
dos/Resultados da
aprendizagem:

ERASMUS+ project
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O rob6 pode desenvolver algum tipo de arte?

A1, A2, A3, A4, A5, A6, B9, B10, B1, C13, D14, D15

[x] Ciéncia [x] Tecnologia [x] Engenharia
[x] Artes [_] Matematica

5 a 25 alunos

[[]12-14 [x] 15-18
[_] Todos os grupos-alvo

e colaborar, pensar criticamente, e trabalhar em conjunto, desenvolver pro-
jetos inovadores e respostas a questées complexas;

e para expor uma grande variedade de habilidades do século XXI, e permitir
que os alunos interajam com o curriculo de uma forma envolvente, auténtica
e divertida.

Para passos de 1 e 2 a 45 minutos
Para o passo 3 - 2-3 dias ou semana
Para os passos 4 - 6 - 45 minutos

Multimédia, Internet

e Aprender com problemas anteriores

e Encontrar novas formas de resolver os problemas existentes
e Resolver problemas de forma independente ou em grupo

e Separacao dos factos das opinides pessoais

e Determinar os pontos-chave num texto
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™0
™ : :
ol Pensar no futuro sempre foi parte da natureza humana. O papel dos desig-
% ners, cientistas, investigadores, engenheiros na formagéo da forma como as
© pessoas pensam sobre o futuro e como abordam os desafios e as oportuni-
O dades que os seres humanos podem encontrar ao longo dos anos, décadas
'S e séculos que se avizinham.
'-lg D s~ Os alunos tém de procurar as respostas as perguntas sobre o papel que
escricao: a tecnologia pode desempenhar no aumento ou substituicdo de um vasto
% leque de atividades humanas.
o Esta atividade combina uma pesquisa, uma descoberta guiada e uma
_ aprendizagem baseada em projetos.
dé Métodos interativos — brainstorming, debate, estudo de caso “Otimista/Pes-
S simista”, discussao, trabalho com valores.
=
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1. ENVOLVER

Pensar no futuro sempre foi parte da natureza humana. Tem sido também
um campo permanente de investigacéo para designers e arquitetos cujas
especulacdes sobre este assunto - que vao do concreto ao caprichoso - po-
dem afetar profundamente a forma como as pessoas imaginam o que esta
por vir.

Entre os muitos projetos virados para o futuro estdo: comida de laboratorio,
acompanhantes roboticos, mensageiros de beijos digitais, propostas de

Diretfi_zes de licenca familiar e téxteis feitos de algas marinhas. Algumas destas possibi-
usabilidade lidades virdo a concretizar-se, enquanto algumas delas continuaréo a ser
o™ sonhos ou mesmo ameacas.
™ - O papel de designers, cientistas, investigadores, engenheiros na formagao
-« Pode utilizar a i
QO ) da forma como pensamos sobre o futuro e como abordamos os desafios e
o) Met°d°_|°9|a de oportunidades que os seres humanos podem encontrar nos anos, décadas e
% Aprendizagem Ba- séculos de cabeca.
'S seada em Inquéritos Embora ninguém possa prever com precisédo o que vai acontecer, algumas
= (EBL): solugbes séo provocadas por uma sensacao de ansiedade, e outras de uma
© sensacao de excitagéo sobre as possibilidades que podem ser criadas atra-
) vés da utilizacdo de materiais inovadores, as novas tecnologias, e a mais
O 1. ENVOLVER importante, séo ideias novas.
e 2. EXPLORE E
o DISCUTIR
§ 3. EXPERIENCIA 2. EXPLORAR E DISCUTIR
2 4. EXPLICAR Entre as perguntas que os designers/cientistas de hoje, investigadores,
5. REFLETIR engenheiros procuram responder:
Que papel pode a tecnologia desempenhar no aumento ou na substituicao
6. AVALIAR de um vasto leque de atividades humanas?
A intimidade pode ser mantida a distancia?
Como é que a privacidade pode ser negociada num mundo em que a parti-
Iha e o uso de informacdes pessoais tém desfocado as tradicionais frontei-
ras?
Como o design pode ser usado para ajudar as pessoas a curarem-se ou a
transformarem-se, fisica e psicologicamente.
Como é que uma populagéo em crescimento vai ser alimentada?
ERASMUS+ project -165 - Educacgéo Ferramentas &
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3. EXPERIENCIA

(os estudantes geram uma acgéo acessivel, relevante e motivada pela curio-
sidade para justificar o inquérito in)

Formular uma missao de pesquisa

Os alunos devem iniciar a sua pesquisa com os préximos exemplos de
perguntas:

Quando os artistas vdo comecar a juntar robds para criar, pintar, dancgar e
compor musica?

O que um robd pode fazer que um artista nao pode?

Se tem uma inteligéncia artificial, significa que um rob6 tem imaginagéo?
Quem toma as decisdes: o0 artista, o engenheiro, o robd, os espectadores ou
todos juntos?

O que significa “uma obra de arte”?

Devemos ter medo de robots? Artistas? Artista-rob6s?

Quais sdo as mais recentes tecnologias na arte?

Os alunos devem ser convidados a definir um problema, a desenvolver e a
apresentar uma solucéo e a avaliar o processo e os resultados. Os alunos
devem ser ajudados a pensar:

e Definicdo: — para decidir o que precisa de ser resolvido

e Descoberta — para reunir conhecimento e pesquisar o problema

e Hipbteses — pensar nas possiveis formas de resolver o problema e
imaginar como serdo os resultados desejados no final

e Design — usar informacdes dos passos anteriores para comegar a
construir a solucéo certa

e Entrega — para concluir e apresentar o projeto (fambém conhecido
como Produzir e Publicar)

4. EXPLICAR
(os alunos comunicam as suas conclusdes).
As apresentacdes de trabalho em equipa devem ser organizadas. Os espe-

cialistas externos na area também podem ser convidados e os professores
que consultaram as criangas sao obrigados a participar.
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5. REFLETIR

(os alunos refletem de novo sobre a questéo inicial, 0 caminho tomado e as
conclusoes reais)

A medida que as nossas vidas se tornam incansavelmente ligadas e geridas
por sistemas artificiais, as suas obras de arte levam-nos a pensar, a sentir e
a rir de robds.

Obrigam as pessoas a reconsiderar como medem o que significa ser hu-
mano. S&o objeto de uma colaboracao que envolve o artista, o engenheiro,
o robd e as pessoas, que modificaram as obras interativas no passado.
Assim, os rob0s tornar-se-ao co originadores. Ai vem a questao de saber se
isso tornara as pessoas mais humanas, mais como artistas, ou mais como
robds?

6. AVALIAR

(a performance dos alunos fica a cargo do professor que se autoavaliam de
acordo com uma grelha ou um conjunto de critérios previamente partilhados)

Os alunos podem ser questionados: Quais sao as coisas principais e as
mais importantes depois desta atividade para todos?
As perguntas guiadas para os principais temas tém de ser poupadas.

Deve haver uma reflexdo sobre o projeto, se € bem sucedido e o que pode
torna-lo mais eficaz da préxima vez.
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4 Coisas que todos os professores de aprendizagem ba-
seada em projeto devem fazer

1. Comece com o fim

E aqui que deve comecar a preparagdo dos professores. Quando os profes-
sores estao a planear um projeto, devem comecar pelo fim.

- Que conhecimento pretende ser adquirido pelos alunos no final do projeto?
- Que habilidades do século XXI seréo esperadas para ganhar?

- Como € que as novas informagdes serdo apresentadas aos alunos?

- Qual sera o produto final do projeto, para que possa mostrar o que 0s
alunos aprenderam?

Planear um projeto que se baseie na aprendizagem leva tempo. Criar novas
formas de apresentar informacéo e mostrar aos alunos que a aprendizagem
pode ser um desafio. Felizmente, ha muitos recursos disponiveis para fazer
com que os professores do ensino bésico e secundario pensem no que 0s
seus alunos podem realizar.

™
™

2. Ajudar os alunos a desenvolver questoes

Uma vez que todos estéo prontos para iniciar o projeto, tem de ficar claro
que, com a aprendizagem baseada em projetos, os alunos estéo a ter muita
aprendizagem auténoma. Os professores estao la para facilitar a aprendi-
zagem e orientar os alunos para as respostas as suas perguntas — nao
responder ao proprio.

Entéo, pode iniciar a fazer perguntas.

- O professor deve descobrir 0 que 0s alunos pensam saber sobre um
tema. Todas as ideias podem ser gravadas e gravadas. (Mesmo que o
que os alunos pensam que sabem é impreciso.) O professor deve resistir
a vontade de corrigir os alunos. Os alunos devem ser todos levados a
descobrir os seus proprios erros através do processo do projeto.

- O que os alunos querem saber? Todas as suas perguntas devem ser
gravadas num grafico ou outros visuais.

- Por dltimo, mas ndo menos importante — os alunos devem ser encora-
jados a usar as perguntas dos professores como modelos para desen-
volver as suas proprias perguntas.

Se os alunos tém perguntas, querem respostas. Portanto, deve comecar
com as maiores ideias de conteudo primeiro.

- Viajar entre a natureza € uma boa ideia.

- Pensar para além dos museus e exposicoes tradicionais, é recomenda-
do. Se a turma estiver a estudar o sistema esquelético, devem fazer uma
visita ao hospital ou consultério ortopédico. E se estéo a estudar econo-
mia, entdo uma visita ao negocio local, é apropriada.

- Sera bom que alguns especialistas convidados sejam convidados a
partilhar o que sabem. Sera muito Util se os pais, amigos ou membros da
comunidade local forem convidados a partilhar os seus conhecimentos.

- Os alunos podem estar envolvidos no tema se Ihes for dada oportu-
nidade. Isto pode ser feito através de um questionario, leitura, jogos
online, atividades interativas ou experiéncias.
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Nesta fase, todos os alunos devem estar expostos a parte principal do
contetdo. Os alunos procuram respostas para as suas proprias perguntas e
descobrem o que é este projeto.

3. Ajudar os alunos a entender o que é pensar como espe-
cialista

E aqui que entra a escolha dos alunos. Os alunos familiarizam-se com o
aspeto do projeto em que estao mais interessados. Descobrem tudo o que
podem sobre o tema para o partilharem com os outros. Por exemplo, se a
turma estiver a estudar formas de terra, um aluno pode escolher uma aspeto
da terra para saber mais sobre 0 mesmo. Pode optar por se concentrar no
rio Nilo — qual é o seu significado? Que impacto tem na unidade de comu-
nicacéo a sua volta? Que oportunidades recreativas e econdémicas existem
em resultado da sua existéncia? Como foi formado, ou ha quanto tempo tem
sido um grande recurso para o Egito?

As perguntas podem ser téo especificas quanto permitidas. Quando os
alunos descobrirem que nem todas as suas perguntas terdo respostas, teréo
de explorar uma variedade de recursos e sintetizar toda a informacéo.

™
™

idade:

VI

Dicas para o 4. Ajudar os alunos a apresentar, publicar e executar
Professor: Este € o fim que o professor tem que comecar quando planeja.

Durante esta fase final, os alunos serdao obrigados a organizar toda a infor-
magao que recolheram para partilha-la com os outros. Isto torna os alunos
responsaveis por toda a formacéao que tém feito até agora. Teréo a oportu-
nidade de utilizar as competéncias do séculoXXI de criatividade e inovacgao,
comunicacao e colaboragéo. Os estudantes podem estar a criar um modelo
em tamanho real, fazendo uma brochura persuadindo as pessoas a visitar
uma determinada zona da terra, criando o seu préprio negécio, reencenando
uma experiéncia em que faziam parte durante a experiéncia de campo, ou
qualquer multiplicidade de apresentacdes. Estudaréo e serao fundamentais
para o trabalho um do outro para garantir que estéo a apresentar os seus
melhores produtos.

Deve haver outros convidados a virem ver o que os alunos aprenderam. Tais
como: alunos de outras turmas que estao a estudar temas semelhantes,
pais, administrativos, membros da comunidade e especialistas convidados
que ajudaram no inicio. Mais uma coisa, os projetos podem ser apresenta-
dos na comunidade a quem estaria interessado nos resultados dos projetos!
Esta serd uma pratica perfeita das competéncias de muni¢éo e apresenta-
¢ao dos alunos. Os professores ficardo espantados com o desempenho dos
alunos quando estao envolvidos num tema e responsabilizados pela sua
propria aprendizagem.

Numero de at
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Conclusao

Como a aprendizagem ao estilo de palestra esta a tornar-se obsoleta, o
ganho de L baseado no projeto € uma forma divertida de os professores
facilitarem a aprendizagem e envolverem os alunos. Pode ser implementado

Dicas para o em qualquer nivel de aprendizagem, e basear-se em padroes de conteudo

Professor: e habilidades do século XXI. Permite integrar diferentes topicos nas areas
de contetdo e promove a colaboragao entre alunos e professores. O PBL
incentiva os alunos e professores a serem criativos e inovadores, e a pen-
sarem na retencao e aplicagéo de conhecimento a longo prazo. O professor
sera responsavel por muito planeamento e pré-preparacdo, mas vai valer
apena!

™
(3]

idade:

VI

1. http://digicult.it/slider/bodydrift-anatomies-of-the-future-an-interactive-exhi-
. ) bition/
Interativas: 2. http://digicult.it/slider/artists-and-robots-at-grand-palais-in-paris/
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Numero de atividade: 34

Nome da Atividade:

Desafios abordados:
(ver anexo 1)

Temas:

Por favor, proponha minimo 1
ferramenta por tema

Numero de alunos:

Grupo Alvo -
Idade dos alunos:

Conhecimento prévio:

Duracao (minutos):

Materiais e Recursos
necessarios:

ERASMUS+ project
2019-1-PT01-KA201-060762

Efeitos da gravidade, da friccao e da elasticidade no dia-a-dia

A2, A3, A6, B3, D1

[x] Ciéncia [x] Tecnologia [_] Engenharia
[_] Artes [_] Matematica

5 a 25 alunos

[x] 12-14[_] 15-18
[_] Todos os grupos-alvo

Definir e ilustrar com exemplos do dia-a-dia que a massa dos corpos € uma
medida da sua inércia.

Para reunir forgas nas mesmas direcdes ou dire¢des opostas.

Para ilustrar com exemplos que na interagéo dos corpos, ha sempre dois
iguais em tamanho e opostos em forcas de direcéo — acao e contra-acéo.

Para distinguir e calcular a gravidade, forca de reagé@o de suporte, peso e
forca de atrito.

Para aplicar o segundo principio da mecanica.

120 min.

e Computador, projetor LCD, l/internet
e papel, tinta, marcadores

e corda, bobina, banda elastica, fio, tesoura
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Reconhecer objetos estudados e fendbmenos na natureza e no dia-a-dia.
Para realizar observacdes e experiéncias, para verificar leis fisicas experi-

< mentais.
o» Resultados espera- Para descrever o movimento e a interagéo dos corpos com quantidades
P dos/Resultados da como velocidade, aceleracéo, forga, trabalho mecanico e poténcia, cinética
O aprendizagem: e energia potencial.
% Seguir instrugdes, planear a propria atividade, recolher e utilizar a infor-
— macao de forma independente, comparar, sistematizar, resumir e modelar
2 condi¢bes definidas.
==
©
5
o A atividade € dedicada a descoberta dos efeitos da gravidade, da friccao e
Pt da elasticidade no dia-a-dia.
GE, Ajuda os alunos a compreender estes principios na pratica e até a descobrir
P como os padrdes basicos na manifestacao de cada tipo de forca se mani-
E Descricao: festam em provérbios caracteristicos relacionados com o comportamento
humano e as relagoes.
Métodos basicos - brainstorming, pesquisa, experiéncia, discussao, trabalho
de grupo.
PASSO 1.

. . A turma (grupo) esta dividida em 3 equipas. O professor da a cada grupo
Dlre!:rll'zc?sdde uma descricdo de uma das 3 forgas - gravidade, atrito e elasticidade.
usabpliliaaae

<

™ -

.. Pode utilizar a PASSO 2.

% Metodologia de O professor d& oralmente a cada equipa uma tarefa - clarificar a natureza do

®© Aprendizagem Ba- poder indicado no pedaco de papel e dar o maior nimero possivel de exem-

.'9 seada em Inquéritos plos da sua aplicagéo na natureza e/ou na vida. Tempo de trabalho - cerca

> de 10 minutos.

— (EBL):

""5' ( ) Cada equipa apresenta as suas ideias e apos cada apresentacdo os mem-

o bros das outras equipas podem adicionar informacao. (Tempo - 10 min.)

- 1. ENVOLVER

9 2. EXPLORE E

o DISCUTIR PASSO 3.

~g 3. EXPERIENCIA O professor entrega um provérbio a cada equipa. A tarefa de cada equipa é
jogar e clarificar o significado fisico dos provérbios selecionados, utilizando

Z 4.EXPLICAR termos fisicos especificos (Tempo - 20 minutos).

5. REFLETIR Provérbios:
6. AVALIAR - Como um pato leva para a agua. (forca de atrito deslizante);
- A macé nao cai longe da arvore. (forca da gravidade);
- E preciso uma aldeia para criar uma crianca. (forca resultante equiva-
lente);
ERASMUS+ project -172 - Educagéo Ferramentas &
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PASSO 4.

O professor distribui para as equipas de papel com estudos de caso, que
devem ser resolvidos com conhecimento fisico e implementados na pratica
(Tempo - 70 minutos).

O professor faz instru¢des de seguranca e fornece aos alunos em formato
escrito, para que possam assina-lo.

O primeiro passo — os casos devem ser discutidos pela equipa.

O segundo passo — os casos devem ser discutidos em todo o grupo, a fim
de tomar a melhor deciséo.

O terceiro passo — cada equipa tem de resolver praticamente o seu caso e
demonstra-lo.

Caso 1: Uma arvore caiu num caminho, o que obstrui a passagem. Como
vai limpar o caminho se a arvore € muito pesada e é impossivel mové-la?

Caso 2: Esta numa viagem a floresta. Tem de fazer cha para um amigo que
esta precisar de um. Como vai acender uma fogueira se ninguém levou um
fésforo ou um isqueiro? (Se os alunos nao se lembrarem, o professor expli-
ca que antes de iniciar a tarefa, o local onde acenderdo um fogo deve ser
seguro, fazendo um circulo com pedras).

Caso 3: Tem que enviar uma mensagem escrita secreta de uma margem de
um rio para a outra e nao pode atravessa-la. Nao tem telemoéveis. O que vai
fazer?

PASSO 5.

ApOs cada tarefa, os alunos avaliam e autoavaliam o seu trabalho. O pro-
fessor partilha como lidaria com a tarefa dada. Depois, o docente faz uma
avaliacao qualitativa do desempenho das equipas do ponto de vista fisico e
ambiental.

Ap6s a aula, os alunos partilharao as suas impressoes e ideias. Além disso,
farédo recomendacgdes. (10 minutos).
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Conhecimentos preliminares:

Forcas — caracteristicas e tipos, com énfase na gravidade, atrito e elasticida-
de. Mecanismos simples.

Local: Entre a natureza (o professor deve ter escolhido o local com antece-
déncia, de acordo com 0s objetivos e as tarefas que definiu e tem de estar
preparado para a sua implementacao).

E importante que os professores:

- selecionem provérbios adequados de cada pais que reflitam as principais
forcas descritas na tarefa;

- pensem nas dificuldades que os alunos encontrariam e preparar uma série
adequada de perguntas orientadoras para as decisdes corretas dos alunos;
- preparem os efeitos da amostra dos diferentes tipos de solugbes para cada
caso.

Se os professores tiverem vontade, podem preparar pequenos videos com
demonstragdes dos tipos de estudos de forcas a serem mostrados e dis-
cutidos com os alunos. Entao o tempo para completar a atividade pode ser
aumentado.
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Numero de atividade: 35

Nome da Atividade:

Desafios abordados:
(ver anexo 1)

Temas:
Por favor, proponha minimo 1
ferramenta por tema

Numero de alunos:

Grupo Alvo -
Idade dos alunos:

Conhecimento prévio:

Duracéao (minutos):

Materiais e Recursos
necessarios:

Resultados esperados/
Resultados da
aprendizagem:

Descricao:

ERASMUS+ project
2019-1-PT01-KA201-060762

“Explore as cores”

A1, A2, A3, A4, A5, A6, B9, B10, B11, C13, D14, D15

[x] Ciéncia [x] Tecnologia [_] Engenharia
[x] Artes [_] Matematica

5 a 25 alunos

[x] 12-14[_] 15-18
[_] Todos os grupos-alvo

Para utilizar alguns métodos empiricos de cognicéo, tais como observacao,
medicéo.
Para acompanhar os resultados da experiéncia.

Competéncias para generalizagdo empirica, analise, comparacéo, sintese,
modelacao, etc.

60 minutos.

Modelo de 6culos, um cartdo branco, uma cola, uma fita, alguma folha co-
lorida (azul, vermelho e verde), um lapis, molduras de 6culos de sol velhos,
algumas aplicagdes de cores.

Como resultados, os alunos poderao:

- Descrever a propagacao, reflexao, refracao e decomposicéao da luz
(espectro, cor do corpo).

- Entender o conceito de espectro de luz.

- Explicar as cores principais e o resultado da sua mistura.
- Descrever como os filtros de cor mudam a luz branca.

- Explicar dando exemplos da cor dos corpos.

A atividade € dedicada ao estudo do espectro e a decomposicao da luz. Os
alunos exploraréo os efeitos da sobreposicao de cores e a sua interagao.

Métodos de ensino interativos - brainstorming, discussao, experiéncia.
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1. ENVOLVER

A maioria das cores que as pessoas podem ver sdo uma combinacédo das
trés cores principais da luz: vermelho, verde e azul. Estas cores basicas po-
dem ser misturadas para formar outras cores conhecidas como adicionais,
tais como: amarelo, magenta e ciano.

2. EXPLORAR E DISCUTIR

O professor deve pedir aos alunos que fagam uma hipétese ou uma suposi-
¢ao sobre os resultados esperados devido a uma alteracao e/ou sobreposi-
¢do de um ou mais parametros/filtros de cor /. O que poderéo ver?

O professor deve escrever todas as respostas no quadro.
Recomenda-se uma discussdo sobre o seguinte:

Ha cores e objetos que podem ser vistos com dificuldade quando a sala é
escura e ha uma luz do dia brilhante?

Que cores sao facilmente visiveis e distinguiveis?
Ha certas cores que sdo quase impossiveis de serem vistas em geral?

3. EXPERIENCIA

(os estudantes geram uma acgao acessivel, relevante e motivada pela curio-
sidade para justificar a investigacéo)
E uma boa ideia, o professor experimentar esta experiéncia:

1.0 professor deve pedir aos alunos que usem 6culos coloridos com um
filtro vermelho. Em seguida, os alunos seréo convidados a responder nova-
mente as perguntas anteriores:

Existem cores e objetos que podem ser vistos com dificuldade ou que ndo
podem ser vistos? Que cores séo facilmente visiveis? Ha certas cores que
sdo quase impossiveis de serem vistas agora? Os alunos fazem o exercicio
alternando 6culos com um filtro azul e verde.

O professor gravara as respostas dos alunos sempre que os filtros de cor
forem alterados.

2. Os alunos vao ser divididos em grupos de 3. O professor vai dar-lhes as
aplicagcbes de cores. Os alunos serdo convidados a olhar para cada imagem
e a registar o nimero de circulos que podem ver em cada imagem com
cada filtro. Os alunos devem fazer a experiéncia usando 6culos com um,
dois ou todos os filtros de cor. Quando os alunos estiverem prontos, podem
tirar os 6culos. O professor perguntar-lhes-a:

Quantos circulos consegues ver agora?
Quais séo dificeis de ver e o que tém em comum?
Como é que a cor de fundo afeta a tua capacidade de ver circulos?
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4. EXPLICAR

(os alunos comunicam as suas conclusdes).

As lentes coloridas mudam a percecao das cores do mundo agindo como
filtros: absorvem todas as cores da luz, exceto a cor das lentes. Por exem-
plo, os copos com lentes azuis absorvem a luz verde e vermelha, mas
permitem que a luz azul (e azul contendo cores como 0 roxo0) passe para o
olho. Enquanto as pessoas usarem lentes azuis, os objetos que normalmen-
te aparecem em verde e vermelho tornar-se-ao mais dificeis de ver. Dito por
outras palavras, quando as pessoas olham através de filtros de cores, eles
realmente podem ver o mundo como seria se algumas das cores basicas da
luz fossem removidas.

5. REFLETIR

(os alunos refletem sobre a questao inicial, o caminho tomado e as conclu-
sbes reais)

O professor deve pedir aos alunos dos grupos de trabalho que discutam e
pensem nas suas observacoes das atividades realizadas. Os alunos devem
ser encorajados a comparar o seu trabalho em diferentes grupos. O pro-
fessor deve dar uma olhadela se houver alguma diferenca nos registos das
observacgbes dos alunos nos diferentes grupos.

6. AVALIAR

(o desempenho dos alunos fica a cargo do professor que se autoavaliam de
acordo com uma grelha ou um conjunto de critérios previamente partilhados)

O professor deve ter uma discussao geral sobre o que os alunos apren-
deram e as dificuldades que encontraram na explicacao das suas obser-
vacgoes. Os alunos devem ser questionados se ha mais alguma coisa que
queiram aprender. Se houver respostas afirmativas (“Sim”), o professor tem
de decidir, juntamente com os alunos, como continuar a experiéncia ou o
estudo.

O professor tem que fazer um resumo do conhecimento.
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Os 6culos podem ser feitos de cartao por um modelo. Pode haver uma pro-
posta dos alunos. Outra opgéo é, os alunos usarem as molduras de alguns
oculos de sol velhos. Filtros de celofane colorido ou um filtro transparente
colorido podem ser cortados (respetivamente em azul, vermelho e verde).

Os oculos funcionardo melhor se os alunos usarem pelo menos trés cama-
das de folha colorida. Depois, os alunos tém de colar os filtros de cores em
molduras improvisadas e tém de ter cuidado para néo tapar os filtros com a
fita adesiva.

Diferentes 6culos coloridos podem ser feitos numa licdo separada em artes
aplicadas. O professor deve dizer aos alunos que estes 6culos serao usados
numa experiéncia cientifica nas proximas aulas.

Esta atividade pode ser realizada de diferentes formas. Por exemplo, além
dos modelos anexados com cores e circulos, o professor pode pedir aos
alunos para encontrarem e trazerem fotos a cores com as suas flores e
formas favoritas com antecedéncia.

Lo O professor deve pedir aos alunos que tragam algumas fotos em cores dife-

™ rentes. Por exemplo:

(<))

S

% Dicas para o

= Professor:

IE

o=

(1]
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©

o

S

£

\3J

Z
O professor pode incluir o estudo destas fotos para que os alunos vejam
como as percecoes podem mudar através da mudanca de filtros diferentes.
Existem algumas orientacdes possiveis para novos trabalhos de investiga-
¢ao:
Como sao usadas as cores na arte?
Como é que as cores afetam as emocgoes e a saude?
Quais sao as cores favoritas da turma?
Qual é o simbolismo das cores?

interativas: h?tp:/_/www.smencefrld_ay.com/blogs/01 /31/2014/see-the-world-through-color-
-filtering-lenses.html?interest=5
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Numero de atividade: 36

Nome da Atividade:

Desafios abordados:
(ver anexo 1)

Temas:

Por favor, proponha minimo 1
ferramenta por tema

Numero de alunos:

Grupo Alvo -
Idade dos alunos:

Conhecimento prévio:

Duracao (minutos):

Materiais e Recursos
necessarios:

Resultados espera-
dos/Resultados da
aprendizagem:

Descricao:

ERASMUS+ project
2019-1-PT01-KA201-060762

Scanner Colour

A1, A6, D14, E17, E18, E19

[x] Ciéncia [x] Tecnologia [x] Engenharia
[_] Artes [x] Matematica

20 alunos

[[]12-14 [x] 15-18
[_] Todos os grupos-alvo

Conhecimento basico de informatica e aplicacdes de execugao on-line. Al-
guns conhecimentos basicos sobre fisica da luz s&o recomendados, embora
sejam explicados na atividade.

90 — 120 minutos

Videos do YouTube, software Lego Digital Designer (software gratuito) e
ligacéo a Internet. O projeto pode ser realizado virtualmente, embora possa
ser feito fisicamente com conjunto Lego EV3 ou outros conjuntos de robética
como Microbit, Arduino, etc.

Os alunos vao aprofundar o seu conhecimento da luz e das suas aplicacbes
na digitalizagéo e visao artificial. Eles saberéo e seréo capazes de explicar,
como os humanos veem as cores, e como podemos alcangar um resultado
semelhante usando sensores de cor.

A compreensao da visdao humana ajudara a entender a fisica dos sensores
de luz. Estes sensores séo utilizados em vérios sistemas de automacgéo
diferentes. Os alunos implementardo o design mecéanico de um scanner
colour utilizando o software Lego Digital Designer (também podem construir
0 scanner com blocos Lego EV3, se estiverem disponiveis). Os estudan-
tes programaréo o scanner virtual usando o simulador Microsoft Makeco-
de EVS3 (se os conjuntos de construcao Lego Mindstorms EV3 estiverem
disponiveis, os estudantes podem programar um scanner real). A utilizacao
€ compreensao de um scanner de “um ponto (pixel)” pode ser interpolada
a sistemas com milhdes de pixels: seria uma boa introducao para a viséao
artificial.
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1. Descubra (primeira atividade — 25 min.)
- Os alunos vao aprender sobre a fisica da luz e colou.

- Video a verg: ha muitos videos no UBE do YouTpara este tema. Aqui
estao propostas 2. O primeiro € muito basico, mas no entanto pode ser uma
grande introducéo para a atividade, este € um video elementar sobre o arco-
-iris para criancgas:

Como se forma um arco-iris?

- Segundo video Luz e cor para criangas vai mais fundo e introduz
conceitos-chave. Cabe ao professor determinar a profundidade que querem
mergulhar no mar da Fisica.

- Experimentando: os alunos vao experimentar com a ajuda de um labo-
ratorio virtual para entender melhor, como os humanos percebem a cor. Um
bom ambiente para esta atividade é: phet Colorado labs — visao colorida.

- O Ultimo passo desta atividade é apresentar o funcionamento de um
sensor de luz (como o sensor EV3 colour). Este sensor de luz é feito de um
LED (diodo emissor de luz) que ilumina uma superficie préxima e uma resis-
téncia fotografica para medir a luz refletida.

2. Design (segunda atividade — 25 min.)

- Os estudantes serao familiarizados com diferentes tipos de scanners: os
utilizados em lojas, aeroportos, em casa, etc.

- Eles vao construir um scanner virtual usando blocos Lego EV3 virtuais com
software Lego Digital Designer.

- O desenho preenchera estas condicoes:

* Elementos devidos: um sensor colour, um gatilho, um microprocessador
(tijolo EV3, por exemplo).

+ O scanner projetado sera ergonémico, facil de utilizar, util, econémico e
pratico.
- Os desenhos serao apresentados e discutidos durante a quarta atividade.
- Na imagem é apresentado um exemplo:
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3. Tente (Terceira atividade — 25 min.)

-Com a aplicagdo de internet, os alunos simuladores do Microsoft
Makecode simularéo a funcao do scanner. A utilizacao de loops e
frases condicionais ir4 programar um modelo de acordo com estas
condicdes:

+ O modelo tera um sensor de cores e um gatilho (este seria um sensor
de toque).

* Quando o gatilho é premido, 0 modelo dira a cor que € medida pelo
sensor de cores.

- De acordo com o nivel de conhecimento, a dificuldade do programa
pode ser alterada. Na imagem é apresentado um modelo:

:Im—-- < m _ 0 o P
B
W A
+ "rn.
|4 Downioad | .

4. Partilhar (Quatro atividades — 25 min.)
- Reflexao e discussao.

- Os alunos apresentarao os seus modelos desenhados e motivarao as suas
decisdes. Também pedirdo conselhos a uma sugestao d. Analisardo em con-
junto, se os produtos cumprirem as condi¢des indicadas: econdémica, facil de
utilizar, pratica, etc.

- Uma breve discussao podera ser introduzida por esta questao: os robds
veriam tdo bem como os humanos?

- A moderacao deste assunto pode ajudar a extrapolar a implementacéo do
conhecimento adquirido em dispositivos mais complicados.

Os alunos apresentarao 3 utilizagdes interessantes e possiveis de scanners
em robética e automacao.

Idealmente, o professor define os grupos para eliminar qualquer forma de
bullying entre os pares.

phet Colorado labs - visao de cor
Simulador microsoft MakecodeMicrosoft Makecode simulator
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Numero de atividade: 37

Nome da Atividade:

Desafios abordados:
(ver anexo 1)

Temas:

Por favor, proponha minimo 1
ferramenta por tema

Numero de alunos:

Grupo Alvo -
Idade dos alunos:

Conhecimento prévio:

Duracao (minutos):

Materiais e Recursos
necessarios:

Resultados espera-
dos/Resultados da
aprendizagem:

Descricao:

ERASMUS+ project
2019-1-PT01-KA201-060762

Onde Ca Descobri a Simetria?

A2, A3, A6, B9, D14

[x] Ciéncia [_] Tecnologia [x] Engenharia
[X] Artes [x] Matematica

20 alunos

[x] 12-14 [X] 15-18
[_] Todos os grupos-alvo

Conhecimento basico sobre simetria

30-45 minutos para introducao ao tema, construcao (fazer
uma estrutura) a abordagem e formando equipas de inves-
tigacao de alunos.

2 a 3 semanas para os projetos a serem desenvolvidos.

e Computador, projetor LCD, internet
e papel, tinta, marcadores

e https://www.mathsisfun.com/geometry/symmetry-artist.ntml (Ver e treinar
como funciona a simetria em relagéo a linha).

Os alunos nao s6 descobrirdao simetria no que diz respeito a uma linha ou
ponto na natureza e varios objetos no mundo, mas também desenvolverao
as principais habilidades suaves de comunicagéo - competéncias de comu-
nicacao eficazes, trabalho em equipa, fiabilidade, flexibilidade, lideranca,
resolucéo de problemas, investigacao, criatividade, ética de trabalho.

Temos de perceber que notamos simetria todos os dias porque vivemos
num mundo simétrico. O conceito de simetria ndo inclui arquitetos, desig-
ners, interiores de tecelagem, alfaiates costurando roupas e outros especia-
listas na area. Simetria € ordem e coeréncia.
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Passo 1.

Comece uma discussdo com os alunos sobre a questédo: “Podemos desco-
brir simetria na natureza e em varios objetos do mundo?”

Dé-lhes a oportunidade de interpretar e defender o seu ponto de vista. Faca
um breve interrogatorio e conclusdo: A simetria ndo € apenas entendida em
matematica. Sem simetria, os arquitetos ndo podem dispensar a concegao
de objetos, alfaiates que criam roupas, produtos de moldagem de oleiros e
afins.

Passo 2.

Divida os alunos em grupos. Cada grupo tera de descobrir como funciona

a simetria no que diz respeito a linha utilizando a referéncia: https://www.
mathsisfun.com/geometry/symmetry-artist.html e simetria no que diz respeito
ao ponto: https://www.mathsisfun.com/geometry/symmetry-rotational.html.

Passo 3.

Uma vez que cada grupo descobre como a simetria funciona em termos de
linha e ponto, entdo cada grupo tem que escolher um dos estados sugeridos
no mundo para procurar diferentes objetos simétricos.

Passo 4.

Formular uma missao de pesquisa

Em cada estado, trés objetos simétricos devem ser descobertos na nature-
za, trés na arquitetura e trés no interior ou em qualquer outro lugar. Pelo me-
nos um dos trés objetos deve ser simétrico em relagdo ao ponto, os outros
dois no que diz respeito a linha.

Passo 5.

No grupo, os alunos tém de partilhar responsabilidades e comecar a prepa-
rar a apresentacdo com um ponto de energia ou outra ferramenta.

A apresentacao deve explicar o que é simetria em relagdo a um ponto e
simetria em relagdo a uma linha. O pais em que procurou objetos simétricos
deve ser apresentado.

Passo 6.

Organize apresentacdes de trabalho em equipa. Os pais também podem
ser convidados a participar,mas os professores que tenham consultado as
criancas sao obrigados a participar.
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Esta € uma atividade que combina uma abordagem de investigacéo e for-

N macéao baseada em projetos. A atividade € um inicio dos projetos de investi-
™ gacéao dos alunos, que podem durar diferentes dias ou semanas. Estabelega
'qj um prazo para os alunos,dando-lhes muito tempo para se envolverem na
'C© Dicas parao pesquisa.
% Professor: Discuta previamente com 0s seus colegas (professores), como podem ser
; envolvidos como peritos em projetos individuais de alunos: responder a
= perguntas ou dar conselhos sobre diferentes fases dos projetos de investi-
®© gacéo.
% Prepare as perguntas com antecedéncia para orientar a discusséao.
(o]
e
GE, 1. https://www.mathsisfun.com/geometry/symmetry-rotational.html
.5 Ferramentas 2. https://www.mathsisfun.com/geometry/symmetry-artist.ntml
< interativas: 3. https://www.liveCiéncia.com/4002-symmetry-nature-fundamental-fact-hu-
man-bias.html
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Numero de atividade: 38

Nome da Atividade:

Desafios abordados:
(ver anexo 1)

Temas:

Por favor, proponha minimo 1
ferramenta por tema

Numero de alunos:

Grupo Alvo -
Idade dos alunos:

Conhecimento prévio:

Duracao (minutos):

Materiais e Recursos
necessarios:

Resultados espera-
dos/Resultados da
aprendizagem:

Descricao:

ERASMUS+ project
2019-1-PT01-KA201-060762

Conhecimento basico sobre diferentes tipos de cha.

A2, A5, B11

[x] Ciéncia [_] Tecnologia [_] Engenharia
[x] Artes [_] Matematica

20 alunos

[[]12-14 [X] 15-18
[x] Todos os grupos-alvo

Conhecimento basico sobre diferentes tipos de cha.

45 minutos

e  Computador, projetor LCD, internet
e Papel, palete, escova
e Diferentes tipos de cha (verde, preto, vermelho)

Os alunos vao criar uma obra de arte usando diferentes tipos de chas e vao
apresenta-la.

Os alunos discutem a variedade de chas no mundo, formas de extrair a cor
do ché: duragéo e resultado da cor. Aprendem a extrair tons misturando
chas de diferentes maneiras e usam estas misturas enquanto criam uma
peca de arte.
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Passo 1.

Comece uma discussao com os alunos sobre a pergunta: “O que eu sei
sobre cha?”

Preste atengéo a vérios tipos de chéas, a forma como séo cultivados, pro-
duzidos e servidos. Além disso, discuta os métodos de extracdo, duragéo e
cores.

Dar aos alunos a oportunidade de interpretar e defender o seu ponto de
vista. Faca um pequeno interrogatério.

https://www.youtube.com/watch?v=0S2tMqgDIYfw
https://www.youtube.com/watch?v=LalLvVc1sS20
https://www.youtube.com/watch?v=LalvVc1sS20

Passo 2.

Divida os alunos em grupos. Cada grupo tera de descobrir como é que um
tipo especifico de cha é cultivado, produzido e deve ser preparado de modo
a experimentar o seu melhor sabor. Devem também prestar atencao a todas
as diferentes tonalidades que um tipo especifico de cha possa ter depen-
dendo da hora de extracéo.

Assim que cada grupo descobre as informagdes necessarias, apresentam-
-na ao resto, comparam e contrastam as suas descobertas.

Passo 3.

Enquanto trabalham em grupos, os alunos decidem que tipo de obra de arte
querem produzir e escolher diferentes tipos de chas para ganhar as cores
necessarias.

Também se preparam para apresentar o seu trabalho explicando a sua
escolha.
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8 Dicas para o Prepare as perguntas com antecedéncia para orientar a discussao.
=+ Professor: Vocé também pode ter alguns exemplos de obras de arte para fazer com
% ' que seus alunos inventem algumas ideias para o trabalho final.
©
2
IE
==
®
()
g o] 1. https://www.youtube.com/watch?v=0S2tMqgDIYfw
Ferramentas
o . . 2. https://www.youtube.com/watch?v=LalvVc1sS20
h -
Q interativas: 3. https://www.youtube.com/watch?v=LalvVc1sS20
3
=
ERASMUS+ project -187 - Educacgéo Ferramentas &

2019-1-PT01-KA201-060762 Diretrizes de usabilidade



Erasmus+

steA/nUSEN

Ir para
o Indice

Numero de atividade: 39

Nome da Atividade:

Desafios abordados:
(ver anexo 1)

Temas:

Por favor, proponha minimo 1
ferramenta por tema

Numero de alunos:

Grupo Alvo -
Idade dos alunos:

Conhecimento prévio:

Duracao (minutos):

Materiais e Recursos
necessarios:

Resultados espera-
dos/Resultados da
aprendizagem:

Descricao:

ERASMUS+ project
2019-1-PT01-KA201-060762

Formas de vitrais

A2, A5, B11

[_] Ciéncia [_] Tecnologia [_] Engenharia
[x] Artes [x] Matematica

20 alunos

[x] 12-14[_] 15-18
[_] Todos os grupos-alvo

Conhecimento basico sobre vitrais e obras de Frank Lloyd Wright.

45 minutos

lapis, canetas

cola stick

papel de tecido

papel de contato

papel de sucata

Frank Lloyd Wright - exemplos de janelas de vitrais
projetor, computador

Os alunos vao criar um modelo de vitrais e vao apresenta-lo.

Os alunos observam algumas pecas de vitrais utilizando a estratégia iNo-
tice3, discutem a variedade de formas usadas, criam e produzem as suas
proprias obras.
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Passo 1.

Os alunos olham para as formas da obra de arte e identificam tudo o que
puderem pelo nome (ou seja: quadrado, retangulo, tridngulo, etc.).

Passo 2.

Peca aos alunos que selecionem uma das formas que identificaram e que
percebam quantas vezes essa forma se repete dentro do vitrais.

Em seguida, peca aos alunos que percebam as variacées de cada uma das
vezes que a forma aparece - comprimento, largura, altura, cor, sem cor, etc.

Finalmente, peca aos alunos que percebam como esta forma estd em cama-
das dentro do vitrais. A forma esta em cima de outra forma? Nao ha cama-
das? Por que o artista escolheria fazer isto? Como € que eles usaram a luz
a brilhar pela janela na sua escolha de arte

Passo 3.

Forneca aos alunos um pedaco de papel de contacto e varios pedacgos de
papel de tecido em varias cores, tamanhos e formas. Peca aos alunos que
incluam pelo menos 1 circulo, 1 quadrado e 1 tridngulo no seu trabalho. Us-
ando as suas observacdes do trabalho de Frank Lloyd Wright, os estudantes
podem criar o seu préprio modelo de vitrais colando as suas folhas de papel
ao papel de contacto. Certifique-se de que eles desenham o seu trabalho
num pedaco de papel de rascunho primeiro!

Passo 4.

Que os alunos partilhem a sua janela de vitrais descrevendo as formas que
escolheram e como cada uma das formas que escolheram séo diferentes ou
em camadas umas com as outras.
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Pode escolher qualquer outro artista que possa ser mais conhecido dos
seus alunos.

m . 0o
& Dicas para o Como atividade de zicompan.hamento, peca aos alunos para escreverem
.- Prof ] uma breve declaracéo de artista sobre a sua janela de vitrais. Podem incluir
Q roiéssor: porque escolheram as suas formas e como as usaram no seu design, bem
g como como a luz poderia ser usada para mostrar as formas.
o
IE
==
(1]
()
©
g Ferramentas 1. https://flwright.org/researchexplore/franklloydwrightleadedglass
E interativas: 2. https://educationcloset.com/2014/02/11/inotice3-arts-integration-strategy/
3
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Numero de atividade: 40

Nome da Atividade:

Desafios abordados:
(ver anexo 1)

Temas:

Por favor, proponha minimo 1
ferramenta por tema

Numero de alunos:

Grupo Alvo -
Idade dos alunos:

Conhecimento prévio:

Duracao (minutos):

Materiais e Recursos
necessarios:

Resultados espera-
dos/Resultados da
aprendizagem:

ERASMUS+ project
2019-1-PT01-KA201-060762

Deixe-os saber a sua ideia

A1, A4, A5, B11, D14, E17

[_] Ciéncia [x] Tecnologia [_] Engenharia
[x] Artes [x] Matematica

16 students

[x] 12-14[_] 15-18
[_] Todos os grupos-alvo

Competéncias basicas de programacao utilizando a plataforma MIT Scratch

As camadas séo utilizadas em programas de edicéo de imagens (para a sua
simplicidade, € aconselhavel utilizar Paint.net. Outro software como o Gimp
ou o Photoshop podem ser utilizados.)

180 (4 licoes)

Oito PC ligados a internet com software de edi¢céo de imagens Paint.net
(Gimp, Photoshop também pode ser usado).

Contas da plataforma de programacéo MIT Scratch.

- Pesquisa de pensamento critico na internet: direitos de autor, material livre
de royalties, questdes éticas, possiveis perigos.

- Compreenséo basica da tecnologia da publicidade.
- Um questionario com questodes éticas em torno da publicidade.

- Compreenséo bésica da eficacia das cores e de animacdes para atrair a
atencao das pessoas.

- Habilidades basicas de edicao digital de fotos.
- Competéncias basicas de programacao de loops.
- Capacidade de integrar noticias e software para alcangar um produto.
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Tarefa principal: utilizar a plataforma de programacgao Scratch, criar uma
animag&o para comunicar uma ideia.

A ideia sera um valor ou um anuncio social. Exemplos: “Ser bondoso”, “Res-

peitar a natureza”, “importo-me”, etc.

Os alunos devem escolher a ideia, discutir sobre isso, e concordar com as
palavras finais do slogan. Podem pesquisar na internet e editar o fundo do
seu anuncio (pode ser uma televisdo, um ecra no topo de um edificio ou
num aeroporto, um ecra num autocarro, e assim por diante).

A foto de fundo editada sera usada como um sprite no Scratch

Com os alunos do Scratch podem programar o seu design de slogan, ani-
macao e loop de espetaculo.

No final, todos os participantes mostraréo o seu produto e discutirdo o pro-
€esso e o resultado.

1. ENVOLVER

Mostrar com exemplos o poder das palavras animadas e coloridas. Pense,
como podemos comunicar ideias e valores.

2. EXPLORAR E DISCUTIR

Encontre exemplos de publicidade com animagdes: YouTube, o autocarro,
aeroportos, programas de televisdo. Discuta sobre estes exemplos. Preste
atencao as questodes éticas, por exemplo, € verdade, o que dizem? Preste
também atencéo as cores, design e duragéo.

Discuta o que gostaria de comunicar e onde.

3. EXPERIENCIA

Comece a partir de 2 palavras e desenhe o ambiente para a publicidade.
Encontre uma boa foto num stock de fotos livre de royalties na internet.
Edite-o para ser um bom fundo e faca uma camada transparente na qual
irda mostrar a sua animacao. Experimente diferentes desenhos e escolha os
melhores.

Carregue no Scratch o fundo. Crie as palavras ou a letra do slogan como
sprites. Calcule as coordenadas dos seus sprites animados. Ciclos de pro-
grama para mudanc¢a de movimento de cor e aparéncia.

Experimente diferentes possibilidades e escolha as mais eficazes. Peca
opinidao a outras pessoas. Guarde o produto num formato de video.

4. EXPLICAR
Mostrar o produto a turma. Faga um pool para saber o efeito do anuncio.
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5. REFLETIR

Partilhar o resultado das piscinas e discutir os resultados. Como foi transmi-
tida a ideia? O que poderia ser feito de outra forma? Esta relacionado com
algumas profissbes? Gostaria de trabalhar neste campo de comunicacéo,
design e programacéo?

6. AVALIAR

Os critérios de avaliacéo teriam duas partes. O técnico seria de acordo com
as especificacbes técnicas da publicidade: duragédo, numero de letras/pala-
vras, efeitos, movimento.

A segunda parte estaria relacionada com a eficacia do andncio: design, qua-
lidade, relacao entre ideia e resultado.

1. Defina especificacdes para o resultado.

2. Faca um fluxo de trabalho claro, por exemplo: escolha a ideia, expresse a
ideia, encontre um fundo, e edite o fundo...

3. Planeie o tempo para cada atividade.

4. Scratch tem um tutorial sobre animacgéo de letras. Pode ser uma atividade
anterior para os alunos.

5. Prepare as perguntas para as discussoes.

Recursos online gratuitos:

- pixabay.com (stock de imagens gratuitas)

- https://www.getpaint.net/ software gratuito para edi¢céo de fotos digitais

- https://scratch.mit.edu/ plataforma de programagéo gratuita para criancas
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Numero de atividade: 41

Nome da Atividade:

Desafios abordados:
(ver anexo 1)

Temas:

Por favor, proponha minimo 1
ferramenta por tema

Numero de alunos:

Grupo Alvo -
Idade dos alunos:

Conhecimento prévio:

Duracao (minutos):

Materiais e Recursos
necessarios:

Resultados espera-
dos/Resultados da
aprendizagem:

Descricao:

ERASMUS+ project
2019-1-PT01-KA201-060762

Formas geométricas no nosso ambiente

A2, A3, A6, B9, D14

[_] Ciéncia [_] Tecnologia [_] Engenharia
[x] Artes [x] Matematica

20 students

[x] 12-14[_] 15-18
[_] Todos os grupos-alvo

Conhecimento basico de formas geométricas.

30-45 minutos para introducao ao tema e formacao de equi-
pas de investigacao de estudantes.

2 a 3 semanas para os projetos a serem desenvolvidos.

e  Computador, projetor LCD, Internet
e  papel, tinta, marcadores

Os alunos vao perceber que notamos diferentes formas geométricas e
formas espaciais diariamente porque vivemos num mundo composto por
diferentes formas geométricas.

Os alunos desenvolverao também as principais soft skills - competéncias de
comunicacao eficazes, trabalho em equipa, fiabilidade, flexibilidade, lideran-
¢a, resolucéo de problemas, investigacéo, criatividade, ética de trabalho.

A possibilidade de notar e reconhecer formas geométricas no mundo que
nos rodeia aumentara a motivacéo dos alunos na aprendizagem da mate-
matica. Além disso, também aumentara a sua curiosidade e incentiva-los-a
a procurar as formas de aplicar a teoria aprendida na escola no dia-a-dia.
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Passo 1.

Comece uma discussao com os alunos sobre a questao: “Quais séo as
formas geométricas mais comuns e as formas espaciais que vés no teu
ambiente?”

Dé-lhes a oportunidade de interpretar e defender o seu ponto de vista. Des-
crever e concluir brevemente: formas geométricas e formas dimensionais
sdo encontradas nao s6 na matematica. Os arquitetos ndo podem passar
sem formas geométricas ao desenhar edificios, designers ao criar e costurar
roupas, e assim por diante.

Passo 2.

Divida os alunos em grupos. Cada grupo tera de encontrar e nomear que
figuras geométricas e espaciais que se encontram nos objetos dados:

https://www.camping.lt/It/lankytinos-vietos/pazaislio-vienuolynas; https://ex-
ploretrakaivilnius.It/It/pilys-ir-piliavietes/traku-salos-pilis

Passo 3.

Cada grupo, nomeando figuras geométricas e espaciais, que viram nos ob-
jetos apresentados, tem de escolher uma cidade europeia e descobrir figu-
ras geomeétricas e espaciais em edificios famosos, natureza, obras de arte.

Passo 4.

Formular uma missao de pesquisa

Pelo menos trés objetos proeminentes devem ser encontrados em que 0s
membros do grupo devem nomear formas geométricas e espaciais. Deve
também existir pelo menos trés objetos da natureza em que as figuras
possam ser claramente identificadas e dois objetos selecionados (obras de
arte, artefactos ou outros) em que o nome da figura possa ser claramente
identificado.

Passo 5.

Num grupo, os alunos tém de partilhar responsabilidades. Comece a prepa-
rar a sua apresentacéo utilizando o PowerPoint ou outra ferramenta.

A apresentacao deve explicar como a figura geométrica difere da figura
geomeétrica tridimensional. A cidade onde procurou objetos feitos de formas
geomeétricas deve ser listada.

Passo 6.

Organize apresentagdes de trabalho em equipa. Os pais também podem ser
convidados a participar.
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Numero de atividade: 42

Nome da Atividade:

Desafios abordados:
(ver anexo 1)

Temas:

Por favor, proponha minimo 1
ferramenta por tema

Numero de alunos:

Grupo Alvo -
Idade dos alunos:

Conhecimento prévio:

Duracao (minutos):

Materiais e Recursos
necessarios:

Resultados espera-
dos/Resultados da
aprendizagem:

Descricao:

ERASMUS+ project
2019-1-PT01-KA201-060762

A casa de sonho

A1, A2, A6, B9, B11, C12, D15, E17, E18, E19

[_] Ciéncia [_] Tecnologia [x] Engenharia
[x] Artes [x] Matematica

20 students

[x] 12-14[_] 15-18
[_] Todos os grupos-alvo

- Desenho de formas geométricas e célculo das suas areas perimetro.
- Compreenséo basica da utilizacdo de aplicagbes de Tl para desenho/desenho

60 minutos

Materiais necessarios para cada aluno ou grupo de estudantes:
- Folha de formato A3

- lapis, régua, angulo e calculadora

- computador com a ligagcéo a Internet

- Os alunos poderao aplicar os seus conhecimentos e habilidades anteriores
de modo a fazer calculos, planear e projetar a sua casa de sonho.

- No final do processo, os alunos apresentardo o seu uso de sonhoho. Ao
apresentar o projeto, devem demonstrar tanto a vista exterior da casa como
0 seu interior.

NB: Devem ser feitos desenhos detalhados e calculos de area para o plano
da casa.

Durante esta atividade os alunos farao calculos, utilizardo as suas compe-
téncias de engenharia e de concegao para preparar um plano detalhado
para a sua casa de sonho. Podem comecar por fazer um rascunho no papel
ou podem utilizar de imediato o Software de Plantagcédo de Pavimentos :
Esboco de sala.
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1. ENVOLVER

Mostrar aos estudantes diferentes tipos de casas, por exemplo um iglu, um
palacio, uma cabana, um apartamento, etc., e perguntar-lhes o que todas
estas fotos tém em comum.

Entao, usando a técnica de brainstorm, que ideias os estudantes tém quan-
do Ihes é pedido para descrever uma casa de sonho.

Finalmente, diga-lhes que hoje serdo arquitetos, engenheiros e designers e
vao criar um plano para a sua casa de sonho.

2. EXPLORAR E DISCUTIR

Diretrizes de Os alunos podem trabalhar individualmente ou pode colocéa-los em grupos.
usabilidade
N Em primeiro lugar, os alunos decidem com o que vao comecar: planear o
?': Pode utilizar a exterior ou o interior da casa.
() Metodologia de Em seguida, baseado na sua deciséo, eles procedem com o planeamento,
© . calculo e desenho (os desenhos podem ser feitos em um computador ou no
% Aprendizagem Ba- papel)
S seada em Inqueritos Podem ter de recalcular e redesenhar o seu plano até conseguirem o resul-
= (EBL): tado desejado.
b Existem diferentes programas que podem ser usados, no entanto, recomen-
% 1. ENVOLVER damos o Esboco de Sala, uma vez que é gratuito e facil de usar.
2 2. EXPLORE E
@ DISCUTIR
= 3. EXPERIENCIA 3. EXPERIENCIA / EXPLICAR
\
E 4. EXPLICAR Aq cri.ar 0 seu projeto, os alunos devem decidir sobre m_ateriais, quartog ?
moveis. Devem poder apresentar argumentos para apoiar as suas decisoes.
5. REFLETIR < . o .y
Sao livres de organizar os quartos, eletrodomésticos e moveis da forma que
6. AVALIAR quiserem, no entanto, devem satisfazer os requisitos para os edificios em
determinada area. (Andaimes: recomende-0s para verem o que esta indica-
do no Regulamento de Construcéo).
5. REFLETIR
Apds completar os desenhos e calculos, os alunos devem refletir sobre o
seu fluxo de trabalho e avaliar as dificuldades que encontraram e como con-
seguiram ultrapassar essas dificuldades.
6. AVALIAR
Recomenda-se uma avaliacdo formativa.
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(q| Os alunos podem escolher como realizar um projeto de casa de sonho
< (pode fazé-lo individualmente - cada um por si ou com um amigo ou amigo).
.d.; Dicas para o Poderia ser preparada uma breve introducéo ao Regulamento de Constru-
g Professor: ¢ao para que os estudantes pudessem evitar alguns erros enquanto projeta-
vam as suas casas.
-g Pode ser Util apresentar os alunos ao Esboco da Sala de Antemao.
l;
©
()
©
o
o Ferramentas
E interativas https://www.roomsketcher.com/floor-plans/floor-plan-software/
in 5
3
=
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Numero de atividade: 43

Nome da Atividade:

Desafios abordados:
(ver anexo 1)

Temas:
Por favor, proponha minimo 1
ferramenta por tema

Numero de alunos:

Grupo Alvo -
Idade dos alunos:

Conhecimento prévio:

Duracao (minutos):

Materiais e Recursos
necessarios:

Resultados esperados/
Resultados da
aprendizagem:

Descricao:

ERASMUS+ project
2019-1-PT01-KA201-060762

DEIXE A CULTURA ILUMINAR A SUA VIDA

A3, D15, E18

[_] Ciéncia [x] Tecnologia [_] Engenharia
[x] Artes [_] Matematica

de 5 a 25 alunos

[[]12-14[_]15-18
[x] Todos os grupos-alvo

Nenhum conhecimento especifico necessario

Cerca de 180 minutos

Pode ser realizado tanto em um ou mais dias, dependendo do tempo dispo-
nivel e da idade e do numero de alunos.

Ferramentas de laboratoério:

- 1 Cortador a laser A4 para cartao e/ou plexiglass ou impressao 3D (na au-
séncia de tais equipamentos os estudantes podem também utilizar servigcos
de corte gratuitos oferecidos por fablabs do territorio).

(pelo menos um para cada grupo de estudantes)

- PCs com o software padrdo para composicéo IC grafico de imagens, tex-
tos e WordArt.

- Equipamentos elétricos para a criagéo de candeeiros.
- A4 folhas de cartao ou plexividro para esculpir.
- Cola quente, papel, cores e tesouras.

Os alunos irao:
- Saiba como criar um candeeiro perfeitamente personalizado.

- Ligue temas pessoalmente relevantes, palavras e imagens a conteudos
educativos.

- Estabeleca metas especificas e defina claramente os passos a tomar.

- Partilhar a responsabilidade e o compromisso trabalhando em projetos de
grupo que incorporam multiplas disciplinas.

- Envolva-se na criatividade, comunicagéo e colaboracao.

Utilizando frases ou desenhos retirados dos livros, os alunos desenham um
abajur de candeeiro e depois constroem-no, assim como as necessarias
ligacOes elétricas para instalacéo das lampadas, em oficina.
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1. ENVOLVER

Os professores podem escrever no quadro alguns géneros literarios e os
nomes de escritores e livros famosos. Aos alunos séo dados alguns minu-
tos para classificar os nomes nas varias categorias literarias e, em seguida,
para brainstorming do livro ou do género literario que eles particularmente
gostam e querem lidar na atividade ou para descobrir sobre.

2. EXPLORAR E DISCUTIR

Na biblioteca: os estudantes sdo convidados a passear pelas varias sec-
¢Oes da biblioteca e a dividir-se em grupos, um para cada secgéo. Cada
aluno escolhe um ou mais livros da seccéo e, em seguida, como grupos, 0s
alunos discutem os livros selecionados por ordem, para escolher a frase ou
uma colagem de frases e imagens mais importantes e que identificam a sua
equipa.

Caso néo exista uma biblioteca escolar, os alunos podem recolher infor-
magcoes das bibliotecas nacionais online e esta fase da atividade pode ser
realizada online.

3. EXPERIENCIA / EXPLICAR

Os grupos estéo de volta a oficina e, juntos, criam a imagem dos seus
candeeiros, em que inserem as frases e imagens selecionadas, adaptando
as proporcoes de espacos vazios e cheios ao brilho da lampada e a possi-
bilidade de corte a laser do material escolhido. (https://www.tinkercad.com/
things/5SklIKg2e AF6-periodic-table-wrapped-into-a-spiral-cilindro
https://www.tinkercad.com/things/hHUba3I8Ny2-lampshade
https://www.tinkercad.com/things/aoeSPOne093-lampshade
https://www.tinkercad.com/things/gVD70M1501S-the-flash-lampshade-by-
-savannah

e

https://www.youtube.com/watch?v=Eex-yYgDzmc http://bit.ly/2tkm39Y)

Os candeeiros desenhados sao cortados (se os cortadores a laser ndo
estiverem disponiveis na escola, os alunos podem ter candeeiros cortados
numa fablab local, com a qual a escola ja fez acordo).
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Os alunos estéo de volta ao laboratério onde encontram todos os compo-
nentes para utilizar e criar as lampadas desenhadas.

Os alunos constroem as suas lampadas. (https://www.youtube.com/watch?-
v=0SNIDt504GA)

4. EXPLICAR

Faca com que os alunos apresentem os seus candeeiros a turma. Cada
grupo tem 3 minutos para apresentar e anunciar a sua obra de arte aos seus
colegas usando a técnica de “elevator pitch”, ou seja, de forma rapida, direta
e concisa captar o interesse dos ouvintes para uma ideia, produto, servico
ou projeto. O nome vem da noc¢éao de que o discurso deve ser proferido no
curto espaco de tempo de uma utilizagéo de elevador, normalmente 20-60
segundos. Os capitalistas de risco usam a qualidade deste tipo de discurso,
“elevator pitch”, como forma de avaliar se devem assumir uma ideia. Um
“elevator pitch” deve incluir por que razao vale a pena investir no seu produ-
to, ideia ou projeto, explicando coisas como as funcionalidades, beneficios e
economia de custos.

5. REFLETIR

Os alunos podem ser questionados com as seguintes perguntas:
De que parte do teu projeto mais te orgulhas? Porqué?

Qual é a parte favorita do teu candeeiro?

Se tivesses mais tempo, o que irias melhorar no teu projeto?

6. AVALIAR
Dando uma pontuacgéo de 1 a 10, cada participante deve avaliar:
1- O resultado do projeto de acordo com:
- Funcionalidade: a correspondéncia entre o planeamento e o resulta-
do;
- O desenho do candeeiro;
- Trabalho em equipa e organizacgéo;
- Apresentagéo e comunicacao de competéncias:
- Gestao do tempo.
2-Autoavaliacéo, de acordo com:
- Cooperacgao
- Participacéo ativa e iniciativa
- Abordagem positiva e aberta
- Capacidades de apresentagao e comunicagao
- Criatividade
- Resolucéo de Problemas

Além disso, os professores avaliam o trabalho de projeto avaliando as mes-
mas categorias acima mencionadas, de modo a partilhar os resultados da
avaliagdo com a turma e fornecer aos alunos planos para melhorar as suas
competéncias, caso existam.

Uma grelha para a sua autoavaliacéo, que o professor também pode utilizar.
- 202 - Educacgéo Ferramentas &
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(ap) : Os parametros e competéncias alvo da autoavaliagdo e da avaliagao por
< Dicasparao . S . -
f ] parte dos professores poderéo ser incluidos nas Orientagcoes dadas pelo
.ds Professor: professor, como introducao as atividades.
©
©
S
IE
©
o Ferramentas interativas: software direcionado ao desenho de modelos, corte
o) a laser, edicao e composicao grafica de textos, imagens e WordArt.
https://www.tinkercad.com/
2 Ferramentas P ! , , ,
O . ] https://tamasoft.co.jp/pepakura-en/howtouse/overview/overview.html#mode-
= interativas: ling
= Ferramentas de modelacé&o 3D gratuitas podem ser encontradas aqui:
= https://all3dp.com/1/best-free-3d-modeling-software-for-beginners/
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Numero de atividade: 44

Nome da Atividade:

Desafios abordados:
(ver anexo 1)

Temas:

Por favor, proponha minimo 1
ferramenta por tema

Numero de alunos:

Grupo Alvo -
Idade dos alunos:

Conhecimento prévio:

Duracao (minutos):

Materiais e Recursos
necessarios:

Resultados espera-
dos/Resultados da
aprendizagem:

Descricao:

ERASMUS+ project
2019-1-PT01-KA201-060762

A NOSSA REALIDADE “ARTMENTED” (realidade aumentada) - se

nao pode sair e olhar para a beleza da sua cidade, em seguida, leve-a

para sua casa

A1,D14, E18

[_] Ciéncia [x] Tecnologia [_] Engenharia
[x] Artes [_] Matematica

de 5 a 25 alunos

[]12-14[ ] 15-18
[x] Todos os grupos-alvo

Nao sao necessarios conhecimentos especificos.

Entre 180 e 240 minutos

Pode ser realizado tanto em um ou mais dias, dependendo do tempo dispo-
nivel e da idade e do numero de alunos.

Ferramentas de laboratério:
(pelo menos um para cada grupo de estudantes)

- Computadores equipados com diversos tipos de software dedicados a
foto padréo, processamento de video e edi¢do “zappar”

Os alunos irao:

- Conhecer a area onde vivem para apreciar e preservar a sua beleza

- Estabelecer metas especificas e definir claramente os passos a tomar
- Tomar decisao em grupos

- Desenvolver e apresentar um argumento persuasivo usando ferramentas
de comunicagéao

- Envolver-se na criatividade, comunicacao e colaboracao.

Os estudantes criam um “ cédigo zappar “ do lugar mais incrivel do seu bair-
ro: descrevem algo da sua area que querem preservar € mostrar ao mundo
através dos seus proprios olhos

- 204 - Educacgéo Ferramentas &
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1. ENVOLVER

Aos alunos séo colocadas perguntas sobre o seu bairro:

Gostas? Porqué? Por que néo?

-Quais sao os locais/monumentos mais representativos da sua area? Por-
qué?

-Se tivesses que mostra-los a um estrangeiro, como os representarias?

Sao também mostradas imagens e videos dos locais mais populares do
bairro escolar, e depois é-lhes pedido que adivinhem qual € o objetivo da
sua apresentacéo e o que deve incluir.

2. EXPLORAR E DISCUTIR

Os alunos sao divididos em grupos aos quais é dado um tempo definido
para explorar o territério com o objetivo de escolher um monumento, uma
estatua ou uma area particular do seu bairro que considerem tao bonita

que realmente querem leva-lo para casa. Em seguida, os varios grupos,
como turma, tém um breve briefing das suas ideias para escolher a imagem
central e 0 nome da tarefa de realidade aumentada (ou melhor Art-mented).
As equipas voltam a passear pelo bairro para recolher o maximo de infor-
macao possivel sobre a arte/ item escolhida : documentacgéao visual (ou seja,
fotografias e videos), entrevistas com as pessoas do bairro, etc.

A atividade realiza-se parcialmente ao ar livre e em parte na oficina: seria
melhor realizar a tarefa ao ar livre perto de um monumento, uma beleza
histérica e artistica ou um museu.

3. EXPERIENCIA

Os alunos voltam ao workshop e processam a informagéo anteriormente
recolhida através da criacao de slideshows de fotografias, reeditam as entre-
vistas de video, criam desenhos assistidos por computador, digitalizam-nas,
etc. Estas atividades, levadas a cabo por alunos divididos em subgrupos
mais pequenos, dependem do material a sua disposicao e da sua imagina-
¢&o e criatividade.

Utilizando o https://zap.works/education/ carregam todos os materiais produ-
zidos pelos varios subgrupos no seu cddigo zappar.

4. EXPLICAR

Os alunos comunicam as suas conclusées: os codigos zappar sao impres-

sos e o trabalho final é apresentado a comunidade local (na ocasido os co6-
digos zappar séo distribuidos nos telemoéveis https://zap.works/zappar-app/
daqueles que querem levar para casa a beleza do seu bairro).
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5. REFLETIR

Os alunos podem ser questionados como:

De que parte do teu projeto estas mais orgulhoso? Porqué?
Se tivesses mais tempo, que melhorias farias ao teu projeto?

6. AVALIAR

Dando uma pontuacéao de 1 a 10, cada participante deve avaliar:

1- O resultado do projeto de acordo com:

- Funcionalidade: a correspondéncia entre o planeamento e o produto
final

- O impacto da obra de arte artistica no publico

- Trabalho em equipa e organizagao

- Competéncias de apresentacdo e comunicacao
- Gestéo do tempo

2-Autoavaliacao, de acordo com:
- Cooperagéao
- Participacéao ativa e iniciativa
- Abordagem positiva e aberta
- Capacidades de apresentagéo e comunicacao
- Criatividade
- Resolucéo de Problemas

Além disso, os professores avaliam o trabalho de projeto avaliando as mes-
mas categorias acima mencionadas, de modo a partilhar os resultados da
avaliagédo com a turma e fornecer aos alunos planos para melhorar as suas
competéncias, caso existam.

Uma grelha para a avaliacéo de si e do professor também pode ser utiliza-
da.

Os parametros e competéncias alvo da autoavaliagédo e da avaliagao por
parte dos professores poderao ser incluidos nas Orienta¢des dadas pelo
professor, como introdugéo as atividades.

Ferramentas interativas: Computadores equipados com softwares para
processamento padrao de video e edicao zappar -

https://zap.works/education/
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Numero de atividade: 45

A NOSSA ESTACAO METEOROLOGICA PESSOAL - VAMOS
CRIAR A NOSSA BUSSOLA DE TEMPERATURA PARA NAO
ESQUECER QUE MONITORIZAR O CLIMA E ESSENCIAL
PARA A NOSSA VIDA

Nome da Atividade:

Desafios abordados:

B10, D16, E17
(ver anexo 1)

Temas:

Por favor, proponha minimo 1
ferramenta por tema

Numero de alunos:

Grupo Alvo -
Idade dos alunos:

Conhecimento prévio:

Duracao (minutos):

ERASMUS+ project
2019-1-PT01-KA201-060762

[x] Ciéncia [x] Tecnologia [_] Engenharia
[L] Artes [x] Matematica

de 5 a 25 alunos

[[]12-14[ ] 15-18
[x] Todos os grupos-alvo

- Competéncias béasicas em matematica/tecnologia
- Uso basico e compreensao de Micro:Bit e MakeCode

180 para um projeto minimo; 480 para um projeto alargado

Pode ser realizado tanto em um ou mais dias, dependendo do tempo dispo-
nivel e da idade e numero de alunos.

Os professores podem decidir continuar o projeto ao longo do ano letivo gra-
vando, representando e analisando as medic¢es feitas ao longo do tempo.
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Materiais Necessarios (pelo menos um para cada grupo de estudantes):
-PC

- Ligacéo a Internet

- Micro:bit

- Tesoura e papel

Opcionalmente para o projeto alargado de 15 anos ou mais

- servo do motor
(https://www.etchkshop.com/products/mini-360-degree-continuous-rotation-
-servo-for-the-bbc-micro-bit,

Placa de expanséao Micro:bit IO(https://www.amazon.it/gp/product/B07PNL-
41PZ/ref=ppx_yo_dt_b_asin_title_o00_s00?ie=UTF8&psc=1)

- fio dupont feminino-masculino
(https://www.amazon.it/Elegoo-Cavetti-Maschio-Femmina-Ras-
pberry/dp/B01N40EK6M/ref=asc_df_B01N40EK6M/?tag=goo-
gshopit-21&linkCode=df0&hvadid=103297244219&hvpos=&hvne-
tw=g&hvrand=157552940259649265688&hvpone=&hvptwo=&h-
vgmt=&hvdev=c&hvdvcmdI=&hvlocint=&hvlocphy=1008736&hvtargid=pla-
-3485487694898&psc=1)

- Mo6dulo de Temperatura e Humidade DHT 11
(https://'www.amazon.it/DHT11-temperatura-sensore-confezione-compatibile-
-Raspberry/dp/B07L83K6CF)

Materiais e Recursos
necessarios:

45

A atividade ajuda os alunos a:
e Aprofundar o método cientifico de investigacao
e Experimentar o uso da tecnologia ao servico do homem

eCcomparar € aumentar a consciencializagdo sobre o tema do aquecimento
global

e Envolver os alunos em investigacéo, analise, escrita e reflexdo
e Incentivar o uso criativo da tecnologia na aprendizagem
e Apoiar a criatividade, comunicacgéo e colaboracéo

Numero de atividade

Resultados espera-
dos/Resultados da
aprendizagem:

Os estudantes usam o Micro:Bit para criar a sua bussola de temperatura:
um termoémetro ambiental e/ou estagdo meteorolégica para monitorizar a
temperatura do ar na superficie da Terra, como numa estacédo meteorologica
real.

Descricao:

ERASMUS+ project - 208 - Educacéo Ferramentas &
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1. ENVOLVER

A discusséao pode ser estimulada comparando um termémetro de cozinha e
outro para as pessoas e fazendo algumas perguntas como:

- O que é este objeto?
Para que é?
- O que é a temperatura?

- Quem e porqué estabeleceram a escala de valores de 35° a 40° para os
seres humanos?

- Por que 37,5° € considerado uma temperatura normal para as pessoas e
acima é alterada?

E o nosso planeta? Como podem os meteorologistas afirmar se as tempera-
turas medidas numa estacéo séo boas ou extremas?

- O que avaliam os meteorologistas para medir a temperatura da Terra?

Através destas questdes, os professores introduzem alguns conceitos fisi-
cos e termodinédmicos, tais como a definicdo de temperatura, escala térmica
e medida de temperatura

https://www.youmath.it/lezioni/fisica/termodinamica/3666-temperatura.html
(italiano)
https://www. youtube.com/watch?v=tfE2y_7LqA4 (inglés)

No final desta fase é apresentado o projeto: os alunos devem construir um
termometro para avaliar se a terra “tem febre”!

2. EXPLORAR E DISCUTIR

Na segunda fase do projeto, a aten¢ao dos alunos esta focada no clima e
na meteorologia. E-lhes solicitado que realizem um projeto de investigacéo
sobre os fatores medidos pela meteorologia(https://www.nationalgeographic.
org/encyclopedia/weather/).

Com o objetivo de identificar a escala termométrica correta a ser utilizada
para a criagcao de um termégrafo préprio com maximos e minimos fiaveis, os
participantes séo convidados a estudar a tendéncia climatica do planeta e,
em particular, do seu distrito nas Ultimas décadas.

No final da investigacao, sera fomentado um debate sobre o aguecimento
global. Os seguintes videos séo Uteis para estimular a reflexao sobre:

Temperaturas globais:

https://www.youtube.com/watch?v=wFKpneUZi_s
https://www.youtube.com/watch?v=EtW2rrLHs08
https://www.youtube.com/watch?v=gXXOkhoki8s
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Temperaturas globais area por area:
https://www.youtube.com/watch?v=7RygVNrKMsO0
https://www.youtube.com/watch?v=-yIHxOui9nQ

Temperaturas maximas e minimas registadas na sua cidade (por exemplo,
Roma) ao longo dos anos:

https://it.wikipedia.org/wiki/Stazione_meteorologica_di_Roma_Urbe#Dati_cli-
matologici_1971-2000

No final da discussé@o, o grupo tera uma ideia clara sobre a escala termomé-
trica a ser usada na sua “bussola de temperatura do planeta”.

3. EXPERIENCIA
Na terceira parte do projeto os alunos constroem a bussola de temperatura.
VERSAO CURTA - Se o tempo disponivel for curto, a atividade seré feita
apenas num passo:
A programacgéo do nicleo micro:bit € usada para medir a temperatura:
Os alunos podem:
1 - assistir aos tutoriais de video e projetos que a plataforma Micro:bit
oferece: https://www.youtube.com/watch?v=-fZm1JCvxIE e https://mi-
crobit.org/projects/make-it-code-it/thermometer/
Outros tutoriais podem ser facilmente encontrados na Internet usando
palavras-chave como ‘Micro:bit’ ou ‘termoémetro’.
2- replicar primeiro o projeto utilizando o simulador(https://makecode.
microbit.org/#)e, em seguida, ligando o Micro: bit ao computador.
3- eventualmente adaptar o algoritmo a escala de temperatura previa-
mente identificada para a sua zona climatica.

-210 - Educacgéo Ferramentas &

Diretrizes de usabilidade



dade: 45

ivi

Numero de at

Erasmus+

Diretrizes de
usabilidade

Pode utilizar a
Metodologia de
Aprendizagem Ba-
seada em Inquéritos
(EBL):

1. ENVOLVER

2. EXPLORE E
DISCUTIR

3. EXPERIENCIA
4. EXPLICAR

5. REFLETIR

6. AVALIAR

ERASMUS+ project
2019-1-PT01-KA201-060762

ste AmYSEN

2y

Ir para
o Indice

VERSAO ESTENDIDA

Se o tempo permitir, 0s nossos compassos podem ser enriquecidos com a
criacéo de um ecra de temperatura real.

Os participantes podem ser divididos em trés grupos, um deles a executar o
passo 1 (ou seja, o0 caminho da verséo curta) e os outros dois passos de de-
sempenho 2 e 3. No final (passo 4), eles montam tudo e tomam as medidas
todas juntas como uma classe.

2 Cartao, tesoura e lapis coloridos sao usados para criar o visor da bussola.
Os alunos tém em conta a sugestao do termémetro do forno para represen-
tar a escala de valores previamente identificada e criar o visor no interior

do qual a “mao” que marca a temperatura, se move. Esta fase da atividade
adequa-se particularmente aos alunos SEN.

Os alunos colocam a escala de temperatura e
calculam a correspondéncia correta entre os
graus de temperatura externa e a circunferéncia
em que apontar a 'mao”. Por exemplo, na imagem
20°C corresponde ao ponteiro a 45 graus na
circunferéncia.

4. Fixacdo micro:Bit ao motor servo:

utilizando itens adicionais, os alunos prendem o componente do motor servo
ao Micro:bit (o seguinte tutorial de video € apenas um exemplo disponivel na
web):

https://www.youtube.com/watch?v=Xn0X0IQjz2s

5. Eventualmente, todos os grupos se encontram novamente e retinem tudo:

a) Juntam o visor ao servomotor (fazendo um furo no centro do visor
para deixar passar a extremidade do motor servo e, em seguida, fixar a
mao como se estivessem a montar uma face do rel6gio).

b) Inserem as escalas de valor corretas dentro do detetor de temperatura

para codificar a rotacdo da mao de acordo com a temperatura medida
e a escala planeada na fase 2 EXPLORAR E DISCUTIR.

A bussola deve ser testada em ambientes com temperaturas diferentes.
Para serem verdadeiros meteorologistas, os participantes precisam de saber
como os meteorologistas medem a temperatura do ar na superficie terrestre:
>> E a temperatura do ar da superficie, medida numa area protegida dos
ventos, com cerca de 1,5 m de altura. <<

Em seguida, posicionam corretamente a bussola e realizam o levantamento.

Isto pode tornar-se um projeto permanente na sala de aula. Os alunos
podem medir e registar temperaturas diariamente e finalmente fazer uma
comparacao com as temperaturas médias sazonais da area.
-211 - Educacgéo Ferramentas &
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4. EXPLICAR

As equipas séo convidadas a lancar e mostrar os resultados finais propor-
cionando uma demonstracao pratica de como os seus objetos funcionam a
diferentes temperaturas ao ar livre (medidos 1,5 metros acima do solo!).

5. REFLETIR

Cada grupo desenvolve um breve relatério sobre a atividade, apresentando
0 processo de tomada de decisdo do grupo, as divisbes de tarefas, o papel
do professor de apoio e as licbes aprendidas.

Os professores podem complementar a discusséo, fazendo as seguintes
perguntas:

- Quem esté curioso para saber mais sobre alguns dos tépicos discuti-

. . ?
Diretrizes de dlogy
usabilidade - Ainda falta alguma coisa no projeto?

- Ha algo que possa ser adicionado ao projeto?

L
< . - Vamos continuar a usar a bussola de temperatura da nossa turma para
P Pode utilizar a monitorizar o tempo?
- Metodologia de
% Aprendizagem Ba-
= (sggi.; em Inquéritos 6. AVALIAR
TU' ’ Dando uma pontuagéo de 1 a 10, cada participante deve avaliar:
()
© 1. ENVOLVER 1- O resultado do projeto de acordo com:
9 2. EXPLORE E - Funcionalidade: a correspondéncia entre o planeamento e o produto
@ DISCUTIR final
£ 3. EXPERIENCIA - O desenho da bussola meteorolégica
g 4. EXPLICAR - Trabalhci err.1 equipa e organiz:algéo o
5. REFLETIR - Com?etenmas de apresentacdo e comunicagéao
- Gestao do tempo
6. AVALIAR
2-Autoavaliacao, de acordo com:
- Cooperagao
- Participacgéao ativa e iniciativa
- Abordagem positiva e de mente aberta - Capacidades de
apresentacao e comunicacao
- Criatividade
- Resolucéo de Problemas
Além disso, cada um avalia o trabalho do projeto avaliando as mesmas ca-
tegorias acima mencionadas, de modo a partilhar os resultados da avaliagcdo
com a turma e fornecer aos alunos planos para melhorar as suas competén-
cias, caso existam.
Uma grelha para a sua autoavaliacao, que também pode ser usada pelo
professor.
ERASMUS+ project -212 - Educagéo Ferramentas &
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Dicas para o Os parametros e competéncias alvo da autoavaliagdo e da avaliagao por
parte dos professores poderéo ser incluidos nas Orientagcoes dadas pelo

Professor: professor, como introducao as atividades.
Recursos uteis:
Ferramentas
interativas: Instrucdes para a programacao de Micro:bit https://makecode.microbit.org/
courses/csintro/binary/activity
ERASMUS+ project -213 - Educacgéo Ferramentas &
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Numero de atividade: 46

Nome da Atividade: Rangefinder Pessoal - Medidor de distancia portatil

Desafios abordados:

A5, E17
(ver anexo 1)

Temas:

Por favor, proponha minimo 1
ferramenta por tema

[x] Ciéncia [x] Tecnologia [_] Engenharia
[_] Artes [x] Matematica

Numero de alunos: de 5 a 25 alunos
Grupo Alvo - [[]12-14[ ] 15-18
Idade dos alunos: [x] Todos os grupos-alvo

Competéncias basicas em mateméatica/tecnologia.

S ) [ Utilizacéo basica e compreensao de Micro:Bit e MakeCode.

Duracéao (minutos): 240

Materiais Necessarios (pelo menos um para cada grupo de estudantes):
- Micro:Bit
- HC-SR04 3V ou HC-SR04 5V.
- Besouro Piezo elétrico
- Edge Connector Breakout Board para Micro:bit BBC
- Micro:bit BBC, cabo USB e bateria
- Placa Experimental (breadboard) e placa de montagem
- Fios de ligagédo (fémea/macho)
- Pack de baterias 3xAAA com conector JST

(A maioria destes (com exce¢éo do Pack de Baterias 3xAAA) estéo inclui-
dos no Kit do Inventor micro:bit da BBC.)

-PC
- Conexao a Internet

Materiais e Recursos
necessarios:

ERASMUS+ project -214 - Educagéo Ferramentas &
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A atividade visa a realizagéo de um rangefinder portatil para medir as distan-
cias de forma a indicar, com sons de varias intensidades, a presenca de um
objeto e/ou uma pessoa e a sua distancia.

Uma vez que é usado um sonar, a atividade introduz tépicos como ondas,
frequéncia e radiacao. (Uma explicagdo muito simples sobre fisica das on-
das pode ser encontrada no seguinte tutorial a partir do minuto 0.56 https://
www.youtube.com/watch?v=Re3H2ISfQES ).

O projeto é util para experimentar o sistema de medicao e pode ser usado
também como uma introdugéo a acustica e a fisica do som, tanto do ponto
de vista tedrico, focando-se nos seguintes aspetos:

e Mecanismos de producao
e propagacao
e rececao

e reproducao

Beneficia igualmente os alunos de uma perspetiva técnica e experimental
baseada na propagacao das ondas sonoras como meio de calcular as dis-
tancias entre objetos.

A atividade pode ser realizada através de uma comparacao teorica e pratica
entre ondas sonoras mecéanicas e ondas eletromagnéticas gracas a outras
experiéncias que envolvam a utilizagdo do componente bluetooth Micro:Bit
Varios exemplos podem ser encontrados abaixo:

https://microbit.hackster.io/projects/tags/bluetooth
https://microbit.hackster.io/projects/tags/bluetooth
https://www.mastropaolo.net/microbit/comunicare-con-micro-bit)

Além disso, esta é uma lic&o introdutéria para desenvolver o conhecimento
da propagacao de ondas do som para as eletromagnéticas e € também
um ponto de partida para que os alunos discutam o tema controverso e mui-
to atual sobre as radiacdes emitidas pela tecnologia 5G.

https://www.nationalgeographic.com/science/2019/11/will-5g-wreck-out-wea-
ther-forecasts/

Se atribuido a grupos esta atividade também promove:

e O envolvimento de estudantes em atividades de pesquisa, analise,
escrita e reflexao.

e O uso criativo da tecnologia na aprendizagem.
e O apoio a criatividade, comunicacao e colaboracao.

Os alunos usam o Micro:Bit para criar o seu rangefinder pessoal.
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1. ENVOLVER

video do filme “A Caga ao Outubro Vermelho” pode ser usado para introduzir
0 SONAR e a sua utilizagdo em submarinos para calcular distancias: https://
www.youtube.com/watch?v=AiBC2Zqw6qQ

https://www.youtube.com/watch?v=PWU9g1Fce3U&list=PLBc7hTzkH1IiKU-
gVFoNha3AJDw8ULftua&index=1

E também uma oportunidade para investigar os eventos histéricos e os estu-
dantes podem ser convidados a realizar uma pesquisa sobre o nascimento
do ASDIC e sonar usado para derrotar os U-BOOTS alemaes durante a Se-
gunda Guerra Mundial(https://en.wikipedia.org/wiki/Battle_of_the_Atlantic).

Os alunos também podem ser introduzidos no jogo de simulagdo U-BOAT

Diretrizes de
usabilidade

;l'o https://uboat.net/allies/technical/asdic.htm

.. Pode utilizar a ou para o jogo sala ouvinte

% Metodologia de https://steamcdn-a.akamaihd.net/steam/apps/494840/ss_e3e70957ffdf-

® Aprendizagem Ba- f57eeeb170fb6bf0a079ef3fd83a.jpg?t=1594115787

2  seadaem Inquéritos

2= (EBL):

© 2. EXPLORAR E DISCUTIR

% 1. ENVOLVER Para explorar ainda mais os topicos tdo abordados, pode passar & questao:

O 2.EXPLOREE O som viaja mais rapido na agua ou no ar?

‘6 DISCUTIR Depois, 0s aJungs poden) fazer uma pe_squ.isa sot?re as formulas para cgl-

E 3. EXPERIENCIA clu!ar as distancias atrha\{es c?o sonar, primeiro na agua e ou no ar a partir da

S : fisica das ondas mecénicas:

2 4. EXPLICAR http://www.treccani.it/enciclopedia/sonar_%28Enciclopedia-dei-ragazzi%?29/

5. REFLETIR Através deste link podem também utilizar as formulas aplicadas pelo sensor
6. AVALIAR HC-SR04 que irao utilizar:
https://www.teachwithict.com/hcsr043v3.html
Outras questdes podem ser: Acha que o sonar esta ultrapassado hoje?
Também pode pedir aos alunos para saber mais sobre quem usa o sonar
hoje em dia e para que (pode usar este link para deixar os alunos descobrir
0 Uso nao so6 do eco sonoro na pesca, mas também de sonar para apanhar
0 som de cancdes de baleia
https://www.youtube.com/watch?v=RyQ4UhctQQO e de sonar para os
morcegos principais em grutas https://www.facebook.com/giardinodialbert/
vide0s/2526479310712505)
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3. EXPERIENCIA
Na terceira parte do projeto, os alunos séo convidados a realizar o seu ran-
gefinder pessoal. -

L

PASSO 1.

Utilizac&o do Micro:bit e do add-in do sonar

e seguindo os passos indicados num dos seguintes tutoriais: https:/www.
teachwithict.com/hcsr043v3.html

ou

Diretrizes de https://www. teachwithict.com/hcsr045v.html

usabilidade
"q.o ligam o sensor ao micro:bit e codificam para se certificar de que as distan-
.= Pode utilizar a cias sdo medidas e aparecem no visor do micro:bit.
% Metodologia de
% Aprendizagem Ba- PASSO 2.
'S seada em Inquéritos Em seguida, ligando o besouro ao microbit (um exemplo pode ser encontra-
= (EBL): do no seguinte tutorial: https://www.hackster.io/anish78/piezo-buzzer-with-
®© -bbc-micro-bit-b0fc27#)e usando o codigo indicado, a emissdo de uma nota
musical esta associada a um obstaculo.
& 1.ENVOLVER
© 2.EXPLOREE PASSO 3.
@ DISCUTIR , : L
E . Até agora os alunos criaram as ferramentas necessarias para melhorar o
5 3. EXPERIENCIA rangefinder. E-lhes pedido que modifiquem o codigo de modo a ajustar o
= 4. EXPLICAR volume da melodia em proporgéo inversa a distancia medida pelo sensor de
sonar.
5. REFLETIR
6. AVALIAR PASSO 4.
Os alunos podem ser divididos em
grupos e alguns participantes
trabalham na concecdo de um
acessorio para simplesmente usar
o rangefinder a volta do pescog¢o
como nesta foto:
ou em torno do pulso:
https://www.youtube.com/
watch?v=5kVCc7GXDgs&list=PLXF-
c50EcCr4zM2lePr3gmRIr3Rs9nu_bl&-
index=19
ou de qualquer outra forma que
possam encontrar, pensada pela sua
imaginagao.
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Pode utilizar a
Metodologia de
Aprendizagem Ba-
seada em Inquéritos
(EBL):

1. ENVOLVER

2. EXPLORE E
DISCUTIR

3. EXPERIENCIA
4. EXPLICAR

5. REFLETIR

6. AVALIAR
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4. EXPLICAR

Para mostrar como o seu produto funciona, seguindo o tema sobre o morce-
go, os alunos podem juntar-se ao jogo do morcego, uma espécie de escon-
derijo “invertido”. Formam-se duas equipas, por sua vez um participante por
equipa é escolhido para desempenhar o papel do taco. De olhos vendados,
esta a usar o rangefinder.

O objetivo do jogo € chegar a linha de chegada, conseguindo evitar todos
0s obstaculos apenas com a ajuda da diferente intensidade do som emitido
pelo rangefinder.

Alguns membros da equipa adversaria podem dificultar o jogo movendo-se
aleatoriamente em torno do rangefinder e tentando escapar do cone de
sonar enquanto tentam obstruir o caminho do morcego.

Esta atividade &€ muito divertida e também muito inclusiva.

5. REFLETIR

Cada grupo desenvolve um breve relatério sobre a atividade, apresentando
0 processo de tomada de decisao do grupo, as divisées de tarefas, o papel
do professor de apoio e as licbes aprendidas.

Os professores tém os alunos a discutir completamente, fazendo as seguin-
tes perguntas:
- Quem estéa curioso para saber mais sobre alguns dos tépicos discuti-
dos?
- Ha algo que possa ser adicionado ao projeto?

- Pode pensar em mais alguma implementacao pratica do nosso range-
finder?
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1. ENVOLVER

2. EXPLORE E
DISCUTIR

3. EXPERIENCIA
4. EXPLICAR

5. REFLETIR

6. AVALIAR
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6. AVALIAR

Dando uma pontuacgéo de 1 a 10, cada participante deve avaliar:

1- O resultado do projeto de acordo com:
- Funcionalidade: a correspondéncia entre o planeamento e a saida.
- O desenho do rangefinder
- Trabalho em equipa e organizagao
- Competéncias de apresentacao e enunciagcao de comunicagdes
- Gestao do tempo

2- Autoavaliacao,de acordo com:
- Cooperagao
- Participacéo ativa e iniciativa
- Abordagem positiva e de mente aberta - Capacidades de
apresentacdo e comunicacao
- Criatividade
- Resolucédo de Problemas

Os professores professores avaliam o projeto, avaliando as mesmas catego-
rias acima mencionadas de forma a partilhar os resultados da avaliacao com
a turma e fornecer aos alunos planos de melhoria das suas competéncias,
caso existam.

Uma grelha para a autoavaliagdo, que também pode ser usada pelo profes-
sor.
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Os parametros e competéncias alvo da autoavaliagdo e da avaliagdo por

Dicas para o - S e . -
P parte dos professores poderéo ser incluidos nas Orientagcoes dadas pelo

O Professor: professor, como introducao as atividades.

<

(<))

o g

© Recursos uteis:

e

-E Instrugdes para a programagéao do micro:bit https://makecode.microbit.org/

(1] courses/csintro/binary/activity

(<))

-g Ferramentas Pode ser usado um led, em vez de uma campainha, como é mostrado aqui:

«= interativas: https://www.instructables.com/id/Distance-Sensing-With-the-Microbit-and-

dE’ -Sonar-HC-SR/

S ou

P https://osoyoo.com/2018/09/18/micro-bit-lesson-using-the-ultrasonic-module/
ou
https://www.youtube.com/watch?v=2flQkDtif9k&feature=emb_rel_end
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Numero de atividade: 47

Nome da Atividade:

Desafios abordados:
(ver anexo 1)

Temas:

Por favor, proponha minimo 1
ferramenta por tema

Numero de alunos:

Grupo Alvo -
Idade dos alunos:

Conhecimento prévio:

Duracao (minutos):

Materiais e Recursos
necessarios:

ERASMUS+ project
2019-1-PT01-KA201-060762

FERRAMENTA DE APROXIMACAO - um sonho de duas rodas

A2, A4, D14

[_] Ciéncia [x] Tecnologia [x] Engenharia
[_] Artes [_] Matematica

de 5 a 25 alunos

[[]12-14 [x] 15-18
[_] Todos os grupos-alvo

Uso basico e compreenséao de Micro:bit e MakeCode.

De 240 a 360, é melhor dividir em dois dias.

e Impressora 3D
e PC
e Conexao a Internet

e 1 DotBot (referéncia a: https://www.maffucci.it/2017/09/14/e-nato-do-
tbotbit-didattica-della-robotica-con-microbit/)

Para criar DotBot:bit you need:
n 1 Micro:bit
n. 1 Placa Servo:lite de Kitronik
. 2 FS90R micro rotacao continua servo
. 2 rodas para FS90R 60mm x 8mm
. 2 marmore de vidro (16 mm)
. 4 parafuso M3 da 10 mm
. 4 nozes M3
n. 4 parafuso da 2 mm
para controlo remoto com radio Micro:bit:
n.1 micro:bit
n.1 Placa servo: “lite board Kitronik”

Se uma impressora 3D néo estiver disponivel, pode saltar o Passo 1 da fase
de experimentacdo comprando todos os componentes de um Micro:bit com
rodas (como Move Mini Buggy Kit para BBC Micro).

=2 2 2 2 2
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N~
< = A .
Y Resultados espera- Os alunos vao.expe.rlment.ar. | |
Q dos/Resultados da - Trabalho de equipa a fim de criar um objeto a partir do nada .
g aprendizagem: - Trabalhar como um engenheiro de equipa da Ferrari: como pensa, cria e
h o ’ transforma continuamente o seu carro para melhorar o seu desempenho.
'S - Apoiar a criatividade, comunicagao e colaboracéo.
=
©
()
©
o
) Desde o planeamento até a criagado, os alunos exploram todos os passos
E Descrigéo: para criar um carro controlado por radio que traga as suas mensagens a
= quem
P
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1. ENVOLVER

A atividade pode ser introduzida pedindo aos estudantes para verem e co-
mentarem uma foto de Enzo Ferrari e algumas das suas famosas citacées:

“Se fo piiot s ‘

\ 2

3 apln slred

ke “Gpma @ bR g
O deatine « ekl ﬁ‘ “5"' .
ghmyrar che dopy A JwhE
ntﬂl‘lm' £ -":EI:HI

D

o —m:; -

“Se pode sonhar, pode fazé-lo. “
“Nao se pode descrever a paixao, s6 se pode vivé-la.”

“Sao os nossos sonhos que nos carregam. O nosso destino esta principal-
mente nas nossas maos, desde que saibamos claramente o que queremos
e nos esforcemos por alcancga-lo.

2. EXPLORAR E DISCUTIR

Em seguida, pode pedir aos participantes que investiguem o trabalho do
engenheiro automével (videos uteis):
https://www.youtube.com/watch?v=tAUDgnKitrA
https://www.youtube.com/watch?v=Lfqr8vae9v4

https://www.youtube.com/watch?v=y7u50NId_wU )para que os alunos
reflitam sobre a importancia do estudo interdisciplinar (STEAM) envolvendo
Informatica, Fisica, Matematica, etc.

Apbs este debate e antes de iniciar a experiéncia, os alunos séo convidados
a entrar em trés grupos:
- Equipa de Design : criar o design 3D da moldura do carro utilizando
uma impressora 3D.
- Equipa eletrénica: para montar o motor no chassis e na estrutura
ciclica.

- Equipa de codifica¢do: para escrever o cddigo para a automatizacéo
e o telecomando da maquina.
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3. EXPERIENCIA

A fase experimental comega com o PASSO 1 e 2 durante os quais as trés
equipas trabalham em paralelo e depois 0s grupos trabalham novamente
juntos no PASSO 3.

PASSO 1 - Implementacéo

Equipa de Design: desenha ndo so as partes da moldura do carro (materiais
descarregaveis e videos Uteis no seguinte link - licdo 1 https://v1.tinkercad.
com/learn/overview/OlU0ZY 1IRXTXIP3;collectionld=OY5L5E8IRXTI47Z e
neste: https://www.thingiverse.com/thing:2534232)mas também o log6tipo,
a cor, a marca e todos os detalhes do carro de sonho, primeiro no papel e
depois trabalhando com as ferramentas de prototipagem 3D (por exemplo,

Diretrizes de https://www.tinkercad.com/dashboard).
usabilidade A equipa também desenha a moldura micro-bit do telecomando.
N No final da fase de concecao, os ficheiros gerados séo enviados para a
< L impressora 3D e os componentes S&0 impressos.
- Pode utilizar a
© MetOdo_IOQ'a de Equipa de Eletrdnica: o grupo estéd encarregado de criar o controlo remoto
% Aprendizagem Ba- micro:bit (pode seguir este tutorial durante os primeiros 4 minutos https:/
'S seada em Inquéritos www.youtube.com/watch?v=2gPO7yVQys8).
= (EBL):
© Equipa de Codificagdo: os estudantes sao responsaveis pela codificacéo
<) 1. ENVOLVER dos movimentos do DotBot:bit (pode seguir este tutorial do minuto 4 ao mi-
© nuto 16 https://www.youtube.com/watch?v=2gPO7yVQys8).
2 2. EXPLORE E
DISCUTIR
dE, ERIENCIA PASSO 2 - Montagem
N 3. EXP Equipa de Design: os alunos montam a moldura e as rodas DotBot:bit(ht-
2 4. EXPLICAR tps://www.maffucci.it/2017/09/14/e-nato-dotbotbit-didattica-della-robotica-
5. REFLETIR -con-microbit/).
Equipa de codificagdo: o grupo descarrega o movimento codificando SW no
6. AVALIAR DotBot Micro:bit.
Equipa eletronica: os membros montam a estrutura de controlo de radio.
FASE 3 - Teste
As equipas realizam os testes em conjunto e fazem alguns ajustes de acor-
do com a respetiva funcao, até que o teste seja bem sucedido.
(Para um ensaio simplificado e guiado de todo o projeto, pode seguir este
link: https://www.maffucci.it/2017/09/14/e-nato-dotbotbit-didattica-della-robo-
tica-con-microbit/ enquanto estiver no seguinte link, pode descarregar um
ficheiro para a impressora 3D: https://www.thingiverse.com/thing:2534232)
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4. EXPLICAR

As equipas séo convidadas a lancar e mostrar os resultados finais propor-
cionando uma demonstracao pratica de como os seus objetos funcionam.

5. REFLETIR

Cada grupo desenvolve um pequeno relatério sobre a atividade, apresentando o
processo de tomada de decis@o do grupo, a divisao de tarefas, o papel de apoio do
professor e as licbes aprendidas.

Os professores pdem os alunos a debater, fazendo as seguintes perguntas:

- Quem esta curioso para saber mais sobre alguns dos tépicos discuti-
dos?

- Ainda falta alguma coisa no projeto?
- Ha algo que possa ser adicionado ao projeto?
- Qual é a importancia do trabalho de equipa? Por que é particular-

Diretrizes de

2019-1-PT01-KA201-060762

usabilidade mente relevante para a engenharia? Entdo as pessoas pensam que
[y a engenharia e o trabalho de equipa andam de maos dadas. Esta de
?: Pode utilizar a acordo? Porqué? Por que nao?
(] Metodologia de - A criatividade é um elemento fundamental da engenharia, uma vez
g Aprendizagem Ba- que se preocupa com a geracao de solucoes eficazes e inovadoras
o] . para os problemas, enquanto a engenharia e, sobretudo, o design de
'S seada em Inquéritos engenharia tém um objetivo semelhante, focado em solucées tecno-
=] (EBL): l6gicas. Achas que os engenheiros deveriam pensar fora da caixa? O
© que € uma mentalidade de engenharia?
% 1. ENVOLVER ;Acha”que 0s engenheiros devem estar mais conscientes_do papel
social” que desempenham no facto de as pessoas cumprirem a sua
g 2. EXPLORE E visdo de um futuro bem-sucedido e empoderado gragas as suas ideias
o DISCUTIR inovadoras? Dever&o estar empenhados em mostrar as pessoas como
E 3. EXPERIENCIA € o seu futuro com o produto e os servigcos que planeiam e projetam?
e | Ou acha que a engenharia € uma profissao tao altamente técnica que
2 4.EXPLICAR os bons engenheiros s6 devem ser dotados de um conjunto muito parti-
5. REFLETIR cular de competéncias técnicas e capacidades matematicas?
6. AVALIAR
s not the
custamer s job
to r-nn'.'.-' Wit
they want
“nao é funcéo dos clientes saberem o que querem?” Concorda com esta de-
claragéo? Porqué? Porque nao?
ERASMUS+ project - 225 - Educacgéo Ferramentas &
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6. AVALIAR
Dando uma pontuacgéo de 1 a 10, cada participante deve avaliar:
1- O resultado do projeto de acordo com:
- Funcionalidade: a correspondéncia entre o planeamento e a saida
- O design do carro de sonho Dot:Bot
- Trabalho em equipa e organizacéo
- Competéncias de apresentacao e comunicagéo
- Gestao do tempo
2-Autoavaliam-se, de acordo com:
- Cooperacao
- Participacéo ativa e iniciativa
- Abordagem positiva e de mente aberta - Capacidades de
apresentacao e comunicagcao
- Criatividade
- Resolucéo de Problemas

Além disso, os professores avaliam as mesmas categorias acima mencio-
nadas para partilhar os resultados da avaliacao com a turma e fornecer aos
alunos planos de melhoria das suas competéncias, caso existam.

Uma grelha para a sua autoavaliagéo, que também pode ser usada pelo
professor.

A secgédo pode tornar-se parte das Orientagdes como introducao as Ativida-
des.

Recursos uteis:

Instrugdes para a programacgao do Micro:bit hitps://makecode.microbit.org/
courses/csintro/binary/activity

Ferramentas de modelacao 3D gratuitas podem ser encontradas aqui:
https://all3dp.com/1/best-free-3d-modeling-software-for-beginners/
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Numero de atividade: 48

Nome da Atividade:

Desafios abordados:
(ver anexo 1)

Temas:

Por favor, proponha minimo 1
ferramenta por tema

Numero de alunos:

Grupo Alvo -
Idade dos alunos:

Conhecimento prévio:

Duracao (minutos):

Materiais e Recursos
necessarios:

Resultados espera-
dos/Resultados da
aprendizagem:

Descricao:

ERASMUS+ project
2019-1-PT01-KA201-060762

VAMOS DANCAR

A3, B8, C13 E17

[_] Ciéncia [x] Tecnologia [_] Engenharia
[x] Artes [_] Matematica

de 5 a 25 alunos

[[]12-14 [x] 15-18
[_] Todos os grupos-alvo

- Uso basico e compreensao de Arduino
- Competéncias basicas de programacao
- Conhecimento basico da coreografia e danca

De 240 a 360, melhor dividir em dois dias.

e Pelo menos 1 PC
e Conexao a Internet

e Pelo menos 1 KIT de Robo6tica SUNFOUNDER, 4-DOF Dancing Sloth
Programavel KIT de Rob6 DIY para criangas e adultos com tutorial

Os alunos irao:
- aprender a combinar criatividade e programacao
- refletir sobre 0 movimento e a sua quebra

- aprender a construir um robd humanoide e fazé-lo mover-se de acordo
com ordens precisas

- envolver-se na criatividade, comunicacao e colaboracao

Os alunos criam um robé e codificam os seus passos de forma a criar uma
coreografia real com ele. Primeiro ensinam o rob6 a dancar e depois apren-
dem com o robd a dancar juntos!
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1. ENVOLVER

A atividade pode ser introduzida mostrando o video de John Travolta “Satur-
day Night Fever” - Bee Gees - “You Should be Dancing” https://www.youtu-
be.com/watch?v=kSVSbdmrTOU e iniciar uma discuss&o sobre musica de
danca dos anos 70 e musica de danca moderna.

2. EXPLORAR E DISCUTIR

Os professores perguntam aos alunos que tipo de musica e danca preferem.
Havera um debate e, por sua vez, sdo convidados a mostrar aos outros

as caracteristicas e alguns passos tipicos dos tipos de danca escolhidos.
Pode provocar o interesse dos alunos e animar a discussao também parti-
Ihando com a turma algumas das dancas mais virais em Tik Tok, os alunos
podem inspirar-se - estes links sdo apenas um exemplo: https://www.thecut.

Diretrizes de com/2020/03/tiktok-dances-to-learn.html

usabilidade
Ou https://www.insider.com/tiktok-dances-renegade-say-so-and-more-
%_0 -19-top-2020-3
.. Pode utilizar a Neste momento, os alunos escolheram a musica para coreografar e os pas-
% Metodologia de Sos para ensinar ao seu robd Pé Grande.
% Aprendizagem Ba-
'S seada em Inquéritos 3. EXPERIENCIA
= (EBL): A turma divide-se em dois grupos: programadores e bailarinos.
© A parte experimental é dividida em dois passos paralelos e um ultimo a ser
% 1. ENVOLVER feito em conjunto.
O 2. EXPLOREE
dh) DISCUTIR PASSO 1. Fazer o robd Pé Grande
E 3. EXPERIENCIA A equipa de programad~ores cor)str0| o} robo,,segunjdo_ as orlentagoes da_ldells
3 pelo manual de instru¢des do kit, mas também esta disponivel no seu site:
2 4. EXPLICAR www.sunfouder.com https://www.youtube.com/watch?v=-TOylQ7CmUU
5. REFLETIR
6. AVALIAR PASSO 2. Selecao de coreografia
Os membros da equipa de bailarinos escolhem a musica e desenham a
coreografia que o robé Pé Grande, sem bracos, tera de dancar. Os alunos
aprendem a coreografia depois de a dividirem nos passos mais simples
possiveis, tendo em conta que terdao de a ensinar ao rob6é Pé Grande de-
pois.
PASSO 3. Codificacéo de coreografia
Os programadores e as equipas de bailarinos trabalham em conjunto para
mudar o SW ‘Dancing.ico’ fornecido pelo kit Arduino: os passos de danca
ja codificados podem ser ligeiramente alterados e adaptados para serem
ensinados ao rob6 de acordo com a coreografia escolhida.
No final da terceira fase, tanto os alunos como o rob6é devem ter aprendido a
mesma coreografia.
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4. EXPLICAR

Esta fase € uma performance real. O rob6é Pé Grande e a equipa do projeto
dancam juntos a mesma coreografia em palco para um publico selecionado.

5. REFLETIR

Cada grupo desenvolve um breve relatério sobre a atividade, apresentando
0 processo de tomada de decisao do grupo, as divises de tarefas, o papel
de apoio do professor e as licbes aprendidas.
Os professores tém os alunos a debater em conjunto, fazendo as seguintes
perguntas:
- Quem esta curioso para saber mais sobre alguns dos tépicos discuti-
dos?
e Ainda falta alguma coisa no projeto?

Diretrizes de . . :
e Ha algo que possa ser adicionado ao projeto?

usabilidade e Como pode ser criativo sendo programador?
g e Porque é que os programadores precisam de criatividade?
-« Pode utilizar a
% Metodologia de e~
% Aprendizagem 'B_a- this country
'S seada em Inquéritos . should learn to
— (EBL): *  program a
(1] computer,
() because it
- 1. ENVOLVER banches vou
2 2. EXPLORE E how to think”
o DISCUTIR STEVE JOBS
E 3 EXPERIENCIA
é 4. EXPLICAR Crgativity is just conneding
’ thimgs, When you ask creative
5. REFLETIR peapite how theey did somnaetlidng,
6. AVALIAR they feel a linle gty becanse
they didn't really do dr, they just
s sortetiing, I8 secmed
obitonin do these after a whinle
= Nteve Jobs
e Concorda com estas citagcdes? Porqué? Por que nao?
e Ha espaco para criatividade na codificagcao?
e A programacéo é uma coisa aberta. E muitas vezes nao h4 resposta
fixa - ndo € apenas 1+1=2, pelo contrario, posso alcanc¢ar o objetivo
indo por este caminho- mas pode fazé-lo, anotar o caminho. Ha muita
criatividade envolvida-e € uma coisa muito individual -cada pessoa
escreve-a de forma diferente da pessoa seguinte - e pode ser tudo
correto em termos de sintaxe, mas talvez algumas solucdes sejam
mais eficazes, talvez algumas sejam mais eficientes, as que sdo mais
elegantes.
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6. AVALIAR

Dando uma pontuacgéo de 1 a 10, cada participante deve avaliar:

1- O resultado do projeto de acordo com:
- Funcionalidade: a correspondéncia entre o planeamento e a saida
- A performance final
- Trabalho em equipa e organizacéo
- Competéncias de comunicagao
- Gestao do tempo

2-Autoavaliam-se, de acordo com:
- Cooperagao
- Participacéo ativa e iniciativa
- Abordagem positiva e de mente aberta
- Competéncias de comunicacéao
- Criatividade
- Resolucéo de Problemas

Também os professores avaliam o trabalho do projeto avaliando as mes-
mas categorias acima mencionadas, de modo a partilhar os resultados da
avaliacdo com a turma e fornecer aos alunos planos para melhorar as suas
competéncias, se houver.

Uma grelha para a sua autoavaliacdo, que também pode ser usada pelo
professor.

Esta secéo pode tornar-se parte das Orientagbes como introdugéo as Ativi-
dades.

Recursos uteis: https://www.arduino.cc/ para Arduino SW e codificagdo
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Numero de atividade: 49

Nome da Atividade:

Desafios abordados:
(ver anexo 1)

Temas:
Por favor, proponha minimo 1

ferramenta por tema
Numero de alunos:

Grupo Alvo -
Idade dos alunos:

Conhecimento prévio:

Duracao (minutos):

Materiais e Recursos
necessarios:

ERASMUS+ project
2019-1-PT01-KA201-060762

CONTA-ME UMA HISTORIA

A3, B8, C13 E17

[x] Ciéncia [_] Tecnologia [_] Engenharia
[x] Artes [_] Matematica

De 5 a 25 alunos

[[]12-14[_]15-18
[x] Todos os grupos-alvo

Competéncias basicas em meios de comunicagéo, tecnologia, bem como
escrita e realizacdo de histérias pessoais.

Cerca de 180 minutos

Pode ser realizado em um ou mais dias, dependendo do tempo disponivel.

Materiais Necessarios:

(pelo menos um para cada grupo de alunos)

e PC

e Conexao a Internet

e umacamara

e um gravador

e softwares e aplicativos para criar historias interativas

Contar uma histéria convincente é uma forma de usar a estrutura narrativa
numa sala de aula de ciéncias e existem muitos métodos e ferramentas
digitais gratuitas de narragéao digital disponiveis para professores e alunos.
Aqui sugerimos alguns deles:

https://tools.hackastory.com/
https://www.youtube.com/watch?v=ETCsZZay4RU

Alguns estudantes podem divertir-se também usando conceitos STEM,
criando as suas histoérias. Estas atividades sdo materiais muito simples,
inclusivos e de utilizagdo que todos podem ter a mao. Ideias Uteis e criativas
podem ser encontradas nos seguintes links:

https://www.sciencebuddies.org/blog/storytelling-stem-activities

http://ilblog.paoloruffini.it/2016/11/25/lartista-que-cria-figuras-engra¢ado-
-com-sombras-de-objetos-de-uso-diariamente/

https://www.creativo.media/read/26065/la-tecnica-easy-e-super-versatil-pa-
ra-aprender-a-desenhar-de-tudo-que-usam-sombras
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(o)) O processo de investigagao, escrita, criacao e edicdo de uma historia digital
< constroi competéncias essenciais de alfabetizacdo do século XXI:
'qj e Construir comunidade através do intercambio pessoal e da reflexéo
‘C  Resultados espera- e Apoiar a criatividade, comunicag&o e colaboragéo
C P
T dos/Resultados da e Envolver os alunos em investigacéo, andlise, escrita e reflexdo
> aprendizagem: e Incentivar o uso criativo da tecnologia na aprendizagem
TU' e Promover competéncias linguisticas, bem como literacia visual e
mediatica
Q
©
o
() Os estudantes completam a investigacao sobre cientistas cuja vida consi-
E Descricao: deram particularmente interessante, escrevem biografias curtas e depois
3 transformam-nas em documentarios digitais.
=
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1. ENVOLVER

Os professores introduzem os alunos as biografias lendo algumas delas de forma
a fazé-los perceber que o que estudam € o resultado do trabalho das pessoas
“normais” e que, por exemplo, o famoso Isaac Newton, como muitos deles, teve
uma infancia azarada.

Os professores podem fornecer uma lista de pessoas para os alunos escolherem
ou fazer brainstorm com a turma.

Os seguintes web sites fornecem biografias adequadas para esta licao:https:/
www.ducksters.com/biography/scientists/scientists_and_inventors.php
https://www.famousscientists.org/
https://www.prattlibrary.org/research/tools/index.aspx?cat=96&id=4505

2. EXPLORAR E DISCUTIR

Aturma discute os fatores que fazem uma boa biografia. Uma grande biografia
também é uma grande histéria- e embora uma biografia precise de incluir factos-
uma simples listagem deles pode nao ser convincente. Os professores podem
ter os alunos a fazer perguntas de brainstorming que podem fazer para tornar
uma biografia mais interessante e podem levar o seu pensamento com perguntas
como:

O passado da pessoa influenciou aquilo em que acreditava ou como a pessoa
agiu?

Que qualidades pessoais ajudaram ou impediram esta pessoa?

Isto foi admiravel ou simplesmente famoso?

Depois de explicar que cada historia deve comunicar a perspetiva do contador
de historias e deve fazer uma ligagdo emocional com o ouvinte, 0s professores
também podem fazer aos alunos algumas das seguintes perguntas:

O que estas a tentar comunicar?

O que a histéria realmente significa?

Onde estéa a sua propria perspetiva na historia?

Como vai manter o publico envolvido no tema/ideia/pergunta?
Com que emogéao quer deixar o contador de histérias?

Como podes usar a tua voz para comunicar o teu ponto de vista e sentimentos
sobre a tua historia?

Convide os alunos a contar a sua historia varias vezes em vez de ler ou recitar
uma narrativa memorizada.

Que tipo de musica sonora vai ajudar o publico a prestar atencao a sua historia/
ideia/mensagem/voz?

Como podem as imagens transmitir ideias e emocdes que as palavras nao po-
dem e vice-versa?

Qual é a forma mais simples de transmitir ideia/emocéao na historia?

Os professores podem mostrar um exemplo de uma histéria que foi transforma-
da num filme e facilitar uma discusséo em torno do que faz uma histéria eficaz /
histéria digital. Aponte exemplos eficazes de estrutura de histéria (um inicio claro/
meio/fim), bem como como a narrativa, o0 som/musica e as imagens contribuem
para que a histéria seja contada. Os alunos ficardo entusiasmados com o projeto
se conseguirem ver o resultado final.

Os professores tém os alunos a comegar por escrever uma narrativa. Podem
usar uma solicitacdo que esteja aberta ou uma imagem para que a imaginagao e
criatividade fluam.
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3. EXPERIENCIA

Depois de os alunos terem recolhido a informagéo, precisam transforma-la
numa historia narrativa.

EDICAO: E importante passar pelo processo de edicdo com os alunos. Se
as suas narrativas forem claras e focadas, sera muito mais facil fazerem
os seus filmes. As histérias podem ser editadas e revistas pelos pares no
Google Docs.

Para que o ciclo realmente se torne vivo, € melhor que os alunos contem

a historia da perspetiva da 12 pessoa da sua “ personagem principal “ para
partilhar o processo. Este processo de personificacdo pode ajudar a fazer
mais conexdes pessoais com a histéria, bem como ajuda-los a evitar histé-
rias que sao uma simples cdpia e somatdrio de factos.

Depois de terminarem de escrever as suas historias, os alunos precisam

de planear os seus filmes. E util criar storyboards onde os alunos possam
planear que imagens querem mostrar enquanto narram as suas histérias.
Usar uma imagem para poucas frases ajuda a manter o filme interessante.
Os alunos podem escolher imagens baseadas em adjetivos ou verbos que
usam na sua escrita e, em seguida, eles devem narrar as suas historias en-
quanto as combinam com as imagens que escolheram. Esta & a melhor par-
te, porque véao ouvir o som que tem quando lerem. Os alunos podem querer
gravar uma e outra vez. Deixe-os! Eles estéo a aprender sobre a entoacéo e
criando humor. Querem que as suas historias parecam interessantes, e isto
requer pratica.

ESCOLHA UMA FERRAMENTA: Os alunos podem utilizar varios progra-
mas para adicionar imagens para cada cena na sua histéria. E menos sobre
a ferramenta e mais sobre o0 processo e sobre a aprendizagem que ocorre
enquanto eles estao a criar.

4. EXPLICAR

Depois de as histérias dos alunos serem construidas/editadas digitalmente,
decidir sobre um método para arquivar as histérias para performance e/ou
divulgacéao. As histérias podem ser guardadas como formatos de ficheiros
que podem ser exportados através de e-mail e/ou enviados para o site da
Escola ou YouTube. Esta é uma forma de motivar os alunos a trabalharem
arduamente para criar um filme que se orgulhem de mostrar aos outros. As
equipes também sdo convidadas a partilhar as biografias de video com o
resto da turma ou numa assembleia de escola. De facto, uma experiéncia
digital de narrativa esta focada em criar comunidade e dialogo através da
criacdo e da partilha de histérias pessoais.
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5. REFLETIR

Convidar os alunos a desenvolver um plano ou programa para mostrar o seu
trabalho e liderar discussdes sobre as questdes levantadas no seu trabalho.
Porque é que estas historias estéo a ser contadas?

Quem € o publico pretendido destas producdes?

Como pode a juventude fomentar a comunidade e o dialogo através da parti-
Iha das suas histérias de vida?

Um ponto de vista pessoal pode ser acrescentado perguntando:
Como é que o evento afeta a minha vida, o pensamento ou as crencas?

Como é que saber os factos sobre uma pessoa ou evento famoso influencia
0 meu préprio pensamento ou crengas?

Este tipo de narrativa reflete o envolvimento pessoal dos alunos com o
tema, e ndo apenas a reportagem de factos e informacdes.

6. AVALIAR

Dando uma pontuacéo de 1 a 10, cada participante deve avaliar:

1- O resultado do projeto de acordo com:
- Funcionalidade: a correspondéncia entre o planeamento e a saida
- A qualidade técnica e o impacto emocional do documentario
- Trabalho em equipa e organizacéo
- Competéncias de apresentacao e comunicacao
- Gestao do tempo

2-Os alunos autoavaliam-se, de acordo com:
- Cooperacgao
- Participacéo ativa e iniciativa
- Abordagem positiva e aberta
- Capacidades de apresentagéo e comunicagao
- Criatividade
- Resolucéo de Problemas

Também os professores avaliam o trabalho do projeto avaliando as mes-
mas categorias acima mencionadas, de modo a partilhar os resultados da
avaliagdo com a turma e fornecer aos alunos planos para melhorar as suas
competéncias, se houver.

Pode ser utilizada uma grelha para a autoavaliagéo do professor .
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® Professor: dades.
2
=
el
(1)
5
o Ferramentas digitais gratuitas de narracdo disponivel para professores e
«~ Ferramentas alunos aqui:
dE, interativas: https://elearningindustry.com/18-free-digital-storytelling-tools-for-teachers-e-
-estudantes
=
Z
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Numero de atividade: 50

Nome da Atividade:

Desafios abordados:
(ver anexo 1)

Temas:

Por favor, proponha minimo 1
ferramenta por tema

Numero de alunos:

Grupo Alvo -
Idade dos alunos:

Conhecimento prévio:

Duracao (minutos):

Materiais e Recursos
necessarios:

ERASMUS+ project
2019-1-PT01-KA201-060762

O “halito” das plantas

A2, A5,B11

[x] Ciéncia [x] Tecnologia [x] Engenharia
[x] Artes [_] Matematica

de 5 a 25 alunos

[[]12-14 [x] 15-18
[_] Todos os grupos-alvo

- Respiracéo vegetal
- Fotossintese
- Conhecimento basico das funcionalidades Arduino

60

Materiais Necessarios:

-Arduino

-Cabo usb

-Escudo

-Cabecalhos de alfinetes

-Resisténcia: 10k, 1MOmh, 3,3k

-Condensador: 100pf, 10nf

-Diodo: 1N4148 Diodo

-Bobina/ indutor: 10mH (cypax.dk parte n°: 07.055.0510)
-Planta
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o Os alunos irao:
To)
% Resultados espera- -llustrar como funciona o processo de respiracéo em plantas
© dos/Resultados da -Comparar a respiragéo da planta com a respiracéo humana
C aprendizagem: -Preparar um escudo tatil com Arduino
2 -(se a atividade for realizada em grupo) Melhorar a sua capacidade de lide-
"g'g' ranca e grupo de trabalho
()
©
E A atividade permite que os alunos percebam o “halito” das plantas através
Q do seu toque. Sempre que a planta é tocada, um tom de musica é produzi-
£ Descricao: do. Cada parte da planta também tera um tom de musica diferente. Desta
= forma, sera possivel aos alunos estudarem e conhecerem as plantas tam-
bém com outro sentido e ouvirem o “halito” da planta.
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1. ENVOLVER

Diretrizes de

usabilidade Os alunos tém de ser introduzidos nos temas respiracéo e fotossintese das
plantas. Deixe-os refletir sobre estas questoes:

o
Lo - -As plantas respiram?
.. Pode utilizar a P . p, L ] .
@ - - Qual é a fotossintese?-Qual é a diferenca entre fotossintese e respi-
- Metodologia de ragao?
% Aprendlzalgem ,Ba' -Qual é a diferenca entre a respiragdo humana e as plantas?
; seada_ em Inqueritos -Por que razao arvores e florestas sao consideradas os “pulmdes ver-
'ﬁ (EBL): des” da Terra?
S 1.ENVOLVER
'c .
o 3553#%“ E 2. EXPLORAR E DISCUTIR
()
~§ 3. EXPERIENCIA Para apoiar os alunos que respondam a estas perguntas, podem ver este
Z 4. EXPLICAR VR
. V= g
5. REFLETIR https://www.youtube.com/watch?v=N8P10T-3R60
6. AVALIAR Peca-lhes para responderem a pergunta “Como podemos ouvir o halito das
plantas? “
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3. EXPERIENCIA:
Guie-os para criar um escudo de toque com Arduino, seguindo estes passos:

1. Distribuir os materiais necessarios a cada aluno ou a cada grupo de

estudantes :
- (=} i1

e Il 1
[ 1]
10w

; QBIECT
2. Construir o hardware:
+Siga o diagrama abaixo
indicado para construir o
escudo.

|,

© instructables.com

3. Enviar cédigo para o Quadro Arduino.

*Acesso ao Editor Web da Arduino. Depois de iniciar sessao, esta pron-
to para comecar a usar o Arduino Web Editor.

+Ligue o cabo USB a placa Arduino.

*Descarregue o codigo do github aqui: https://github.com/lllutron/Ad-
vancedTouchSensing

*Faca o upload do codigo para a placa Arduino.

4. Executar o esboco de processamento.
‘Descarregue e instale o Processamento(http://www.processing.org)

*Obtenha o esboco do github: https://github.com/Illutron/AdvancedTou-
chSensing

*Abra o0 esbogo no processamento e execute-o. Tera de escolher a por-
ta de série certa no método de configuragéo. E geralmente o niumero
mais baixo.

5. Ligue os contactos dos pinos a planta.
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4. EXPLICAR
Peca aos alunos para tocarem na planta!
Use plantas diferentes para descobrir diferentes respiragcoes e sons.
Diretrizes de
usabilidade 5. REFLETIR
8 Peca aos alunos que pensem de novo sobre a pergunta inicial, 0 caminho
.= Pode utilizar a tomado e as conclusdes reais.
% Metodologia de
_g Aprendizagem Ba-
= sggﬁa_ em Inquéritos 6. AVALIAR
'ﬁ ( ): Peca aos alunos (sozinhos ou em grupo) que respondam a este questiona-
o rio de autoavaliacéo.
- 1.ENVOLVER “Ap0s a atividade, taxa numa escala de 1 (pobre) a 4 (excelente) em
O 2.EXPLOREE que medida concorda com as seguintes declaracoes:
dh, DISCUTIR -Tenho uma melhor compreenséo do processo de respiracao e fotos-
E o sintese da planta
3. EXPERIENCIA : S
N ] -Posso enumerar as diferencas entre a respiragcdo humana e as plantas
Z 4. EXPLICAR - Sou capaz de replicar o escudo de toque Arduino para outros campos
5. REFLETIR ou experiéncias.
6. AVALIAR
Se a atividade decorreu em grupos peca aos alunos que respondam a estas
questdes em aberto:
-Descreva o processo seguido pelo seu grupo para desenvolver o es-
cudo: Alguém tem um papel preciso? Como colaborou no grupo?
- O que correu bem e o que correu mal durante a atividade?
- Que licao aprendeste com esta atividade de trabalho da equipa? “
ERASMUS+ project -241 - Educacgéo Ferramentas &
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- Caso a atividade seja organizada em grupos, tenha em conta a criagéo de
grupos de alunos equilibrados e inclusivos

- Para ter a certeza que os alunos compreenderam bem a respiragéo e a
fotossintese das plantas, pode pedir-lhes que criem também cartazes para a
sala de aula.

Dicas para o De acordo com o nivel de confianga com a Arduino, pode optar por criar

Professor: 0 escudo simultaneamente, dando-lhes as instru¢des impressas ou para
permitir que cada aluno/grupo desenhe e crie o seu proprio escudo de toque
Arduino para tocar a planta

50

- Se a atividade foi realizada em grupo, no final da atividade, peca a cada
grupo que partilhe os seus resultados de trabalho em equipa. Deixe-0s en-
tender o que funcionou e o que néo fez, levantando perguntas.

idade

VI

References:

Dicas para o https://courses.ideate.cmu.edu/16-223/f2014/1b-arduino-project-musical-
-plant/

https://www.instructables.com/id/Touche-for-Arduino-Advanced-touch-sen-
sing/

Professor:

Numero de at

e A fotossintese é o processo usado por plantas, algas e certas bactérias
para aproveitar a energia da luz solar e transforma-la em energia quimica.

e Arduino é uma plataforma eletrénica de codigo aberto baseada em har-
dware e software faceis de usar. Pode encontrar mais informagées neste link
https://www.arduino.cc/en/guide/introduction

Ferramentas
interativas:

ERASMUS+ project -242 - Educacgéo Ferramentas &
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Numero de atividade: 51

Nome da Atividade: Bot tutor

Desafios abordados: A1,A5,B8
(ver anexo 1)

Temas:

Por favor, proponha minimo 1
ferramenta por tema

[x] Ciéncia [x] Tecnologia [x] Engenharia
[x] Artes [x] Matematica

Numero de alunos: 30
Grupo Alvo - [[]12-14[ ] 15-18
Idade dos alunos: [x] Todos os grupos-alvo

-Basicos de gravacgéo e edicao de video

-Conhecimento basico e utilizagao dos principios do Telegram
-Storytelling

-Upload de video no YouTube

Conhecimento prévio:

Duracéao (minutos): 450

Materiais Necessarios (pelo menos um para cada grupo de alunos):

Materiais e Recursos -camara de video ou smartphone com camara para gravar videos
necessarios: -smartphone

-PC com aplicagéo de edigéo de video (por exemplo, MovieMaker, Editor de
Video, iMovie etc.)

ERASMUS+ project -243 - Educacéo Ferramentas &
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Os alunos irao:

-Criar um bot Telegram
-Gravar videos e carrega-los no YouTube

-Desenvolver competéncias de colaboracao e comunicacao para as produ-
¢coes de projetos de video, incluindo trabalhar em grupos e envolver-se com
professores

-Melhorar as capacidades de audicdo ativas
-Melhorar a autoexpresséo e a autocompreensao

-Desenvolver competéncias relacionadas com o desenvolvimento de produ-
¢des de meios de comunicacao de qualidade, incluindo desenvolvimento de
historias, producéo, edicao e pds-producao

A atividade prevé a criagao por parte dos alunos de um bot tutor persona-
lizado no Telegram para obter ajuda e explicagdes adicionais em algumas
disciplinas e tépicos os alunos sentem-se menos confiantes ou querem
concentrar-se mais.

Assim que os alunos decidirem com o apoio dos seus professores quais
sao os temas e os tdpicos que querem focar mais, vao gravar alguns videos
para explicar aos seus pares o tema e incorpora-lo no bot que criaram.
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Pode utilizar a
Metodologia de
Aprendizagem Ba-
seada em Inquéritos
(EBL):

idade:

VI

1. ENVOLVER

2. EXPLORE E
DISCUTIR

3. EXPERIENCIA
4. EXPLICAR
5. REFLETIR
6. AVALIAR

Numero de at
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1. ENVOLVER

Crie o agrupamento de alunos e peca-lhes que identifiquem pelo menos 3
topicos ou disciplinas do curriculo escolar com os quais 0 agrupamento nao
esta totalmente confiante ou que em que gostaria de se concentrar mais.
Deixe os alunos discutirem sobre isso.

Deixe os alunos decidirem um toépico/assunto em que vao trabalhar.

2. EXPLORAR E DISCUTIR

Assim que os alunos decidirem o tema, podem trabalhar e cooperar com um
professor. Apresentarao as suas dividas e farao perguntas ao professor e,
com a orientagao do professor, irdo corrigir e responder a estas perguntas.

Com base nas necessidades/duvidas expressas e nas respostas/esclareci-

mentos que obtiveram do professor, os alunos vao desenhar um storyboard
de video baseado nos principios da narrativa de forma a apresentar o tema

a outros alunos e pares.

- 245 - Educacgéo Ferramentas &
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Pode utilizar a
Metodologia de
Aprendizagem Ba-
seada em Inquéritos
(EBL):

idade:

VI

1. ENVOLVER

2. EXPLORE E
DISCUTIR

3. EXPERIENCIA
4. EXPLICAR

5. REFLETIR

6. AVALIAR

Numero de at
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=

3. EXPERIENCIA

1. Gravar e editar. Com base no
storyboard, os alunos gravaréo o
video com as camaras ou 0s
smartphones e editam-nos nos
PCs com qualquer programa de
edicao de video disponivel

2. Exportar o URL. Facga upload
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3. Crie o bot no Telegram. Abra o
Telegram e procure o BotFather.
Va ao Telegram a partir do seu
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Telegram ou clique neste link o e il |

https://telegram.me/BotFather .
Vera a conversa do BotFather aberta. _. (71

4. Criar um novo bot.
Clique em ‘Iniciar’ e selecione ‘Create a New Bot'.

*Escolha o nome do bot e 0 seu nome de utilizador. Recebera o token HTTP
API para aceder ao seu bot. Agora personalize o bot com a descricdo e o
logotipo do seu bot.
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1. ENVOLVER

2. EXPLORE E
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3. EXPERIENCIA
4. EXPLICAR
5. REFLETIR
6. AVALIAR

Numero de at
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+ Copie o sinal de API do seu bot em Manybot. Procure por Manybot no Tele-
gram ou clique neste link https://telegram.me/Manybot.

Veréa a conversa do Manybot aberta.

Hello Fedenca'

Warrroed can help you cwaie your oan
botn With Barybaol your can s o
PeOFEE 10 O S, CISME DUstons
commanc w0 brautrul menn
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Liwid WO

Wiite ¢ e sy Booss

L pomnand fo create your W e 3o
T bkt
-
Creste o M Bot
Bl oo i Press his namra
1oty it ardl than prees ‘Bevnd D' Vo Cm ey e g eSOt
Wieimege i i's newded Lusnr

Ed Croate a paw bol with hen. To de
this ase the nerwbod command inide
Congrofirhsrne v o kot oy reachi
B Copy the A o thai
Wil e you trpaiie yogr g uderoe oo ol paarg
Bl Come back o wnaf nend Lot ik
e copmed AP foken beve

HNow pop cen wend ool ppadiyten i ponr
subaonbory yamg S
comrgng of w1 scerming fmn
Tuftan, Yim: T e oo B fowcn gmerg
mELLHE :

e

e coyuiesd She A fokien

oo Hendd the A5 jpaen in e nea

T
&8
)

o u
L e

c i Frqum:
+Clique em ‘Iniciar’ e escolha o seu

idioma.

*Selecione a opgao ‘Criar um Novo Bot'.

Como ja fez o token da API, selecione

‘Copiei o token da API’ e envie-0 no

chat como mensagem de texto.

«Inicie o bot. Uma vez que o simbolo
do seu bot tenha sido aceite, 0 seu
bot esta pronto e pode partilha-lo com
0 publico usando o link fornecido.
Clique no link e va ao bot que criou e
clique em ‘Iniciar’.
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5. Programar o bot.
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*Selecione a opgao ‘Personalizar os seus Comandos’ para criar os coman-
dos a que o bot ira responder. Escreva todos os seus comandos precedidos

pelo simbolo /.

Neste caso, adicione, por exemplo, 0 comando da matéria escolhida pelos
alunos, por exemplo, o comando ‘/Art’.
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o B D, EECTUE, vedeend O ATy
oritver fde Hyre

Incorpore os videos copiando e colando a hiperligagéo do YouTube e

‘Save’.

6. Criar o Menu.
+ Cligue em ‘Menu configurar’ e

selecione ‘Adicionar item do menu’

e selecione o comando

e % F::qhhhu!-l :

Tl can CFRAte ol Corferand i That
v B vl Fedy 10 willh Biedetined
Metnages. Une e renu Beiony i
rirmild i Duilom D rmand i, change
i Do 3 P I Tl B e &
e B s il

(por exemplo, ‘/Art’) e envie sms com

o titulo do Menu. Por exemplo,
“Quem era Leonardo Da Vinci?”.
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4. EXPLICAR

Deixe que os diferentes grupos de estudantes apresentem os videos e tes-
tem o bot.

5. REFLETIR

Cada grupo desenvolve um breve relatério sobre a atividade, apresentando
0 processo de tomada de decisdo do grupo, as divises de tarefas, o papel
do professor de apoio e as licbes aprendidas. Depois do video, sentem-se
como melhorados os seus conhecimentos e compreensao do topico/tema
inicial?

6. AVALIAR

Cada grupo de estudantes tem que fazer uma reviséo pelos pares dos vi-
deos dos outros grupos e dos bots.

Deixe que os grupos avaliem:
- a eficacia e relevancia do video para os alunos
- a narrativa - a apresentacao do video

- A atividade tem de ser realizada com o apoio de outros professores
de outras disciplinas, a fim de garantir a interdisciplinaridade de nivel
mais elevado. Certifique-se de envolver os seus colegas e ter o seu
apoio.

- Tente povoar e divulgar o bot o maximo possivel, desta forma tornar-
-se-a uma ferramenta simples mas eficaz para os alunos estudarem e
consultarem.

Links uteis:

Como criar um bot no Telegram
https://www.youtube.com/watch?v=DM64bR8I9zM
8 Técnicas de narragéo

https://www.sparkol.com/en/blog/8-classic-storytelling-techniques-for-enga-
ging-presentations

e Bot: é um programa de software que pode executar comandos, responder
a mensagens ou executar tarefas de rotina, como pesquisas online, automa-
ticamente ou com a minima intervencdo humana (muitas vezes usada em
combinacao)'.

e Storytelling: € a arte interativa de usar palavras e ag6es para revelar os
elementos e imagens de uma histéria enquanto encoraja a imaginagao do
ouvinte?.

' https://www.dictionary.com/browse/bot - 2 https://storynet.org/what-is-storytelling/

ERASMUS+ project
2019-1-PT01-KA201-060762
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Numero de atividade: 52

Nome da Atividade:

Desafios abordados:
(ver anexo 1)

Temas:

Por favor, proponha minimo 1
ferramenta por tema

Numero de alunos:

Grupo Alvo -
Idade dos alunos:

Conhecimento prévio:

Duracao (minutos):

Materiais e Recursos
necessarios:

Resultados espera-
dos/Resultados da
aprendizagem:

Descricao:

ERASMUS+ project
2019-1-PT01-KA201-060762

loT Design

D14, A4, E18

[x] Ciéncia [x] Tecnologia [x] Engenharia
[x] Artes [x] Matematica

cerca de 5 a 25 alunos

[[]12-14 [x] 15-18
[_] Todos os grupos-alvo

-Utilizacao e programacao dos sensores loT- Internet of Things (por exem-
plo, sensores, RFID, atuadores, etc.)

90

Materiais Necessarios:
-Tiles loT Cartoes
-Papéis e notas pegajosas

Os alunos irao:
-Aprender e aplicar conceitos basicos de design loT
-Experimentar a aplicagédo do pensamento de design
-Melhorar a abordagem colaborativa e o brainstorming
-Fomentar o dialogo criativo

Os alunos vao projetar 10T e programar arquiteturas loT nas aulas usando
Tiles loT Cards.
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1. ENVOLVER
e Descarregue e imprima o Cartao Tiles loT de https://www.tilestoolkit.io/
Diretrizes de e Crie diferentes equipas de alunos (2-6 pessoas) e peca-lhes que esco-
usabilidade Iham uma carta dos seguintes decks:
o - Missao sao objetivos provocatérios de design para inspirar
'-2 Pode utilizar a combinacgdes criativas de coisas, servicos,
@ - acoes humanas e feedbacks
S Metodologia de - As coisas sao obj i ia diari
@ Aprendizagem Ba- jetos de.balxa tecnologia dlar,lé para ser
.1_5 seada em Inquéritos aumentado com a tecnologia, eles agem como fisico
> (EBL): avatares para servicos
""3' - Servigos sdo numeros digitais de servigos populares, como redes
o sociais, fornecedores de dados e APIs
© 1. ENVOLVER - Feedback séo as formas de um servigo comunicar
2 2. EXPLORE E para o utilizador usando uma coisa
@ DISCUTIR - Acoes Humanas séo as formas que o utilizador pode
~:ES 3. EXPERIENCIA interagir com uma coisa fisica para controlar um servigo digital
2 4. EXPLICAR
5. REFLETIR
6. AVALIAR 2. EXPLORAR E DISCUTIR
Tendo em conta a “Missao” que as equipas tém de realizar, as equipas tém
de definir e colocar no papel qual o problema e qual o produto que véo con-
ceber e para o qual o utilizador esta apto.
ERASMUS+ project - 251 - Educacgéo Ferramentas &
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3. EXPERIENCIA

e Usando as outras cartas, as equipas tém que combina-las para formar
ideias para objetos aumentados que resolvem a sua missao.

e As equipas tém de discutir sobre o problema, o utilizador e a tecnologia a
implementar.

e Todas as ideias tém de ser esbocadas no papel.

4. EXPLICAR

As equipas tém 3 minutos para lancgar as suas ideias.

5. REFLETIR

e As equipas tém de escolher uma carta do “Criteria” deck. Estas séo lentes
criticas para refletir, avaliar e aperfeicoar as ideias geradas.

e As equipas tém de discutir o cumprimento da sua ideia com os seus “Crité-
rios” e definir como melhora-la para melhor abordar o cartdo de critérios.

6. AVALIAR

As equipas tém de se avaliar umas as outras, proporcionando uma pontua-
¢ao de 1 a 10 para avaliar:-a ideia-o pitch-o cumprimento dos critérios

O professor pode consultar o Quadro DigiComp (https://publications.jrc.
ec.europa.eu/repository/bitstream/JRC106281/web-digcomp2.1pdf_(online).
pdf) com o objetivo de avaliar o desempenho dos alunos, referindo-se espe-
cialmente a Comptence 2 “Comunicacao e Colaboracao” e a Competéncia 5
“Resolucéao de Problemas”.
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-Recomenda-se antecipar o passo “REFLETIR” antes do “EXPLICAR” de
forma a proporcionar aos alunos a oportunidade de lancgar a ideia final do
projeto

-Pode fornecer aos alunos um determinado contexto e utilizadores finais
(por exemplo, contexto escolar ou de turma) de forma a definir 0 processo
de concecgao sobre necessidades reais e situagdes com as quais se sintam
confortaveis ou que estejam familiarizados com

-As equipas podem escolher mais do que um cartédo “CRITERIA”, de forma
a melhorar ainda mais a atitude de resolu¢ao de problemas e o pensamento
criativo dos alunos

-No final da fase “EXPERIENCIA”, pode também prever-se, de acordo com
0S recursos escolares, uma fase de prototipagem em que as equipas tém de
transformar as ideias esbogadas em prética.

Recursos uteis:

-Website do Tiles loT Inventor Toolkit
https://www.tilestoolkit.io/

e |0oT: é um sistema de dispositivos de computacao interrelacionados, ma-
quinas mecanicas e digitais, objetos, animais ou pessoas que sao forneci-
dos com identificadores Unicos (UIDs) e a capacidade de transferir dados
sobre uma rede sem exigir interagdo humano-humano ou humano-computa-
dor. !

e Design Thinking: € um processo nao linear e interativo que as equipas
usam para compreender os utilizadores, desafiar pressupostos, redefinir
problemas e criar solugdes inovadoras para prototipo e teste. Envolvendo
cinco fases - Empatia, Defini¢ao, Ideia, Prototipo e Teste - € util, principal-
mente, para resolver problemas que sdo mal definidos ou desconhecidos.?

' https://internetofthingsagenda.techtarget.com/definition/Internet-of-Things-loT
2 https://www.interaction-design.org/literature/topics/design-thinking#:~:text=Design%20thinking%20is%20a%20non,are%20ill%2Ddefined %20

0r%20unknown.
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Numero de atividade: 53

Nome da Atividade:

Desafios abordados:
(ver anexo 1)

Temas:

Por favor, proponha minimo 1
ferramenta por tema

Numero de alunos:

Grupo Alvo -
Idade dos alunos:

Conhecimento prévio:

Duracao (minutos):

Materiais e Recursos
necessarios:

Resultados espera-
dos/Resultados da
aprendizagem:

Descricao:

ERASMUS+ project
2019-1-PT01-KA201-060762

Caddigos binarios - conversor

B10, B11, D15

[_] Ciéncia [x] Tecnologia [x] Engenharia
[_] Artes [x] Matematica

Cerca de 5 a 25 alunos

[x] 12-14[_] 15-18
[_] Todos os grupos-alvo

- Uso basico e compreensao do micro:bit e makeCode (programacgéao)

120

Materiais Necessarios (pelo menos um para cada grupo de alunos):

-PC
- Internet conexao micro: bit

Os alunos irao:

- Entender como funciona o c6digo binario
- Desenvolver conversor de cédigo binario com micro:bit
- Conceber o seu proprio codigo binario

Os alunos vao construir um conversor binario com micro: bit para converter
entre numeros binarios e decimais.
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1. ENVOLVER
Pergunte aos seus alunos as diferencas e comunhdes entre computadores e
telégrafos.

2. EXPLORAR E DISCUTIR

Peca aos alunos que fagam uma pesquisa sobre as linguas que os dois
instrumentos de comunicac&o adotam.

Guie os alunos através da evolucao a partir do cédigo Morse (que utiliza 5

Diretrizes de simbolos para comunicar) e o codigo binario (que utiliza apenas 2 digitos ou
usabilidade bits).
o Pode ajudar os seus alunos a descobrir mais sobre o c6digo binario através

o Pode utilizar a deste video:

) . https://www.youtube.com/watch?v=kBdHbp_ja8lI
% Metodologia de P Y P
@®© Aprendizagem Ba-

2 seadaem Inquéritos R
= (EBL): 3. EXPERIENCIA

© Peca aos alunos que sigam estas instru¢des para desenvolver um transmo-
% 1. ENVOLVER grifier binario com r.nlcro-:b|t ' - .

https://makecode.microbit.org/courses/csintro/binary/activity

e 2. EXPLORE E
o DISCUTIR . , - :

E . Depois de terem criado o transmogrifier, peca aos seus alunos que criem 0s
5 3. EXPERIENCIA seus proprios codigos binarios (um codigo de peso ou um codigo arbitrario)
= 4. EXPLICAR e programe novamente o micro:bit em conformidade.

5. REFLETIR

6. AVALIAR
4. EXPLICAR
Uma vez programado o micro:bit com o novo padréo, os alunos podem
trocar os seus micro: bits.
5. REFLETIR
Usando o transmogrifier, os alunos tém de descodificar o cédigo dos seus
pares.
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6. AVALIAR

O professor pode avaliar o desempenho dos alunos em termos de:

- Envolvimento dos estudantes na compreenséao da atividade do cédigo
binario
- Aplicagéo do funcionamento da equipa de codigo binario, seaplicavel.

- Afase ‘EXPLORAR E DISCUTIR’ pode ser realizada tanto em aulas como
em casa

- A atividade pode ser realizada em equipas escolares pequenas ou por
alunos individuais de acordo com as instalacdes das escolas

Recursos uteis:

Instrucdes para a programacao do micro: bit
https://makecode.microbit.org/courses/csintro/binary/activity

e Micro: bit: it € um computador de bolso, destinado a ensinar e aprender
computagao fisica'.

e Codigo binario: é um sistema de codificacao que utiliza os digitos bina-
rios 0 e 1 para representar uma letra, digito ou outro caracter num computa-
dor ou outro dispositivo eletronico?.

e Codigo morse: € um codigo utilizado para o envio de mensagens. Repre-
senta cada letra do alfabeto usando sons curtos e longos ou flashes de luz,
que podem ser escritos como pontos e tracos?®.

e Transmogrifier: € um instrumento que transpora a aparéncia ou forma de
uma coisa em outra*.

' https://support.microbit.org/support/solutions/articles/19000013983-what-is-a-micro-bit...

2 https://www.lexico.com/definition/binary_code

3 https://www.collinsdictionary.com/dictionary/english/morse-code
4 https://www.dictionary.com/browse/transmogrify
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Numero de atividade: 54

Nome da Atividade:

Desafios abordados:
(ver anexo 1)

Temas:

Por favor, proponha minimo 1
ferramenta por tema

Numero de alunos:

Grupo Alvo -
Idade dos alunos:

Conhecimento prévio:

Duracao (minutos):

Materiais e Recursos

necessarios:

Resultados espera-
dos/Resultados da
aprendizagem:

Descricao:

ERASMUS+ project
2019-1-PT01-KA201-060762

LED calmantes

D16, E17, A5

[x] Ciéncia [x] Tecnologia [x] Engenharia
[x] Artes [x] Matematica

cerca de 5 a 25 alunos

[[]12-14[ ] 15-18
[x] Todos os grupos-alvo

- O conhecimento prévio do micro:bit € Gtil, mas néo necessario

120

Materiais Necessarios:

- PC para cada aluno
- Conexao a Internet
- micro:bits para cada aluno

Os alunos irao:

- Partilhar sentimentos e emocdes sobre ansiedade
- Entender como funciona o aparelho respiratério

- Investigacao sobre as ligacbes entre o aparelho respiratdrio e nervoso e o
seu impacto na gestéo da ansiedade

- Desenvolver LEDs calmantes com micro:bit
- Represente um tempo de respiracao diferente usando fracoes

A atividade prevé a criagcdo de LEDs acalmantes com micro:bit de forma a
ajudar os alunos a sentirem-se mais relaxados e a gerirem melhor o seu
stress e ansiedade. Os LEDs mostrardo uma animacgéo que pode ser segui-
da com respiragéo dentro e fora.
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1. ENVOLVER

Peca aos alunos que partilhem a sua estratégia para acalmar a ansiedade.

2. EXPLORAR E DISCUTIR

Uma vez que todos os alunos tenham partilhado as suas ideias, peca-lhes
para pesquisar sobre a importancia de respirar como técnica para se acal-
marem.

Crie grupos de alunos e peca-lhes que preparem uma pesquisa sobre:- o
aparelho respiratério - o sistema nervoso simpatico e parassimpatico

- 0 ritmo correto da respiracdo para a ansiedade calma.
Diretrizes de

usabilidade Veja este video https://www.youtube.com/watch?v=_QTJOAIOUoU
<
o -
.. Pode utilizar a R
8 Metodologia de 3. EXPERIENCIA
®© Aprendizagem Ba- Com base na pesquisa, peca-lhes para criarem LEDs calmantes usando
2 seadaem Inquéritos micro:bit.
.E (EBL): 1. Criar um novo projeto.
© e Acesso a https://makecode.microbit.org/ e “Criar um novo projeto”.
% 1. ENVOLVER o’Sgleciong a partir de.‘Basic’ o bloco ‘Forever’ para permitir que o
codigo continue a funcionar em segundo plano.
e 2. EXPLORE E o Crie a propria combinacao de sequéncia de LEDs utilizando os
© DISCUTIR blocos ‘Mostrar icone’ para utilizar icones incorporados e/ou criar o seu
E 3. EXPERIENCIA proprio icone, utilizando o bloco ‘Show LEDs’.
E 4. EXPLICAR ° P?ra mover 0s blocos basta_arrasté-los e deixa-los cair ou clicar no
botéo direito do rato para duplicar ou apagar um bloco.
5. REFLETIR e Verifique o resultado no simulador na parte esquerda do ecra
6. AVALIAR
2. Regular o tempo de padrao. Uma vez criado o padréo dos LEDs, é ne-
cessario dar ao projeto o ritmo adequado para ser Util para se acalmar.
e Selecione a partir de ‘Basic’ o bloco ‘Pausa’ e deixe que os alunos
o localizem antes e depois de cada bloco DE LED, de acordo com a
pausa de guiar a respiragao.
e Regular o tempo da pausa selecionando a sua duragdo em milési-
mos de segundos (ms) de acordo com as necessidades da respiragao.
3. Transfira o padrao para o micro:bit.
e Quando o projeto estiver concluido, descarregue-o no PC.
e Ligue o micro:bit ao PC, utilizando o cabo USB apropriado. O padrao
criado vai ser copiado automaticamente no micro:bit. Uma luz flash
acende-se durante a fase de cdpia.
e Quando o flash parar, retire o cabo USB.
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(EBL):

1. ENVOLVER

2. EXPLORE E
DISCUTIR

3. EXPERIENCIA
4. EXPLICAR

5. REFLETIR

6. AVALIAR
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4. Test the calming LEDs.

e Teste o micro: bit. E responda a esta pergunta “O padrao criado
relaxa-te?”.

e Agora volte a pagina web do MakeCode e tente recriar a 4gua, o
whisky e a respiracao do café, como mostrado no video anterior.

4. EXPLICAR

Peca aos seus alunos que partilhem os seus sentimentos sobre as diferen-
tes respiragoes.

5. REFLETIR

Deixe os alunos pensarem nas diferentes respiracdes que recriaram no
micro:bit e peca-lhes que representem o diferente tempo de respiragao que
desenvolveram usando fracoes.

6. AVALIAR

No final da atividade criar um Quiz online usando Kahoot(https://kahoot.
com/) sobre a interacéo entre o aparelho nervoso e respiratério.
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-Durante o passo ‘ENVOLVER’, pode quebrar o gelo partilhando a sua pro-
pria experiéncia

-Se tiver mais tempo, durante o passo ‘EXPLORAR E DISCUTIR’ pode atri-
buir diferentes topicos de investigacao a cada grupo de estudantes de forma
a criar interconexao e partilha de conhecimentos durante a fase ‘DISCUTIR’

-Se 0s seus alunos nunca usaram micro:bit antes, deixe-os pensar com ele
como é muito intuitivo e pode estimular a criatividade e a inovagéao
Recursos Uteis:

- Visdo geral da atividade
https://microbit.org/news/2020-05-01/microbit-at-home-calming-leds/

- Instrugcdes de
https://youtu.be/_wx0J2zjg50

- Como fazer o programa para o micro:https://youtu.be/-FZ8yTnoozY bit da
BBC

e Micro: bit: € um computador de bolso, destinado a ensinar e aprender
computacao fisica'.

e Sistema nervoso simpatico: é o sistema que prepara o corpo para lidar
com o stress, como acelerar o corag@o contraindo 0s vasos sanguineos?.

e Sistema nervoso parassimpatico: € o sistema que controla fungoes que
ndo podem ser controladas, como abrandar o batimento cardiaco e produzir
lagrimas®.

' https://support.microbit.org/support/solutions/articles/19000013983-what-is-a-micro-bit...
2 https://www.thefreedictionary.com/sympathetic+nervous+system
3 https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/parasympathetic
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Numero de atividade: 55

Nome da Atividade:

Desafios abordados:
(ver anexo 1)

Temas:

Por favor, proponha minimo 1
ferramenta por tema

Numero de alunos:

Grupo Alvo -
Idade dos alunos:

Conhecimento prévio:

Duracao (minutos):

Materiais e Recursos
necessarios:

Resultados espera-
dos/Resultados da
aprendizagem:

Descricao:

ERASMUS+ project
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A minha turma de STEAM

B7, B8, B10

[x] Ciéncia [x] Tecnologia [x] Engenharia
[x] Artes [x] Matematica

Cerca de 5 a 25 alunos

[[]12-14[_]15-18
[x] Todos os grupos-alvo

- O conhecimento e utilizagéo de qualquer programa 3D (por exemplo, Auto-
CAD, SketchUp...) pode ser util, mas ndo necessario

- Design técnico basico

480

Materiais Necessarios:
-Papéis, marcadores, notas pegajosas com cores diferentes para todas
as equipas
-Pelo menos um portéatil com ligacao a Internet por equipa

-Palitos de dente, cordas, tesouras e qualquer outro material para a
miniatura para todas as equipas

Os alunos irao:
-Experimentar a aprendizagem baseada em projetos
-Melhorar a sua criatividade
-Compreender os regulamentos principais sobre o arranjo do espaco
escolar
-Ser capaz de desenhar um mapa 3D de uma aula de STEAM com
base nos regulamentos escolares
- Lancar as suas ideias em frente a uma aula

-Aprender a trabalhar em equipa

A atividade prevé a criagcéo de uma planta 3D e uma miniatura do laborato-
rio STEAM que os alunos desejam ter na sua escola e que possam refletir
as suas necessidades de aprendizagem.
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1. ENVOLVER

Apresente o STEAM aos seus alunos. Sabem o que significa? Deixe toda
a turma adivinhar o significado (caso néo saibam) ou sobre exemplos de
atividades ligadas ao STEAM

Podem ver completamente este video muito curto https://www.youtube.com/
watch?v=DL_xXHqgs60

Uma vez recolhidas algumas entradas sobre o STEAM e as atividades, pode
dividir a turma em diferentes equipas.

Diretrizes de

usabilidade 2. EXPLORAR E DISCUTIR

Peca as diferentes equipas que pensem na sua composi¢cao de turma:

ﬂ nuamero de alunos, capacidades dos seus pares, interesses, predisposicoes,

.. Pode utilizar a necessidades. Cada membro da equipa tem de anotar (num papel ou numa

% Metodologia de nota pegajosa) os diferentes “requisitos” a ter em conta.

® Aprendizagem Ba- Notas pegajosas com cores diferentes podem ser usadas para distinguir

.1_5 seada em Inquéritos diferentes categorias de requisitos (por exemplo, instalagdes, arranjos espa-

2 (EBL)' ciais, necessidades e interesses dos alunos, etc.).

TU. ) As diferentes equipas tém de combinar ideias semelhantes discutindo-as e

o concordando com uma lista final de requisitos.

- 1.ENVOLVER

e 2. EXPLORE E

2 e 3. EXPERIENCIA

= 3. EXPERIENCIA Com base nas entradas recolhidas, as equipas tém de desenhar 0 3D e

2Z 4. EXPLICAR criar a miniatura da turma STEAM que gostariam de ter.

5. REFLETIR
A planta de pavimentos tem de ser concebida em 3D, indicando proporcoes
6. AVALIAR e medidas especificas.
A central tem de estar em conformidade com os regulamentos nacionais e
europeus relativos ao arranjo espacial nas escolas. Por conseguinte, cada
grupo tem de estudar e pesquisar a regulamentagédo nacional e europeia
antes do desenho.
Os alunos podem usar qualquer programa que conhegam ou estejam
confortaveis. Por exemplo, o SketchUp tem uma versao aberta, muito facil,
intuitiva e facil de utilizar, que também pode desfrutar de um pensamento.
A miniatura tem de refletir a planta do piso e pode ser feita com quaisquer
materiais disponiveis para os alunos ou decidem usar (por exemplo, palitos
de dente, cordas, etc.).
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4. EXPLICAR
Todas as equipas tém de lancar para a turma a sua ideia e solugéao.

5. REFLETIR

Encontre novamente todos os alunos com seus projetos e miniaturas. Dis-
cuta com todos: Existe algum projeto que satisfagca todos os requisitos de
todos os alunos da sua turma? Quem vé algo que esta curioso para apren-
der mais?

Falta alguma coisa em todos os projetos?

6. AVALIAR

Peca a cada equipa que autoavalie a atividade:

Como é que falar com o teu parceiro melhorou o teu projeto?
Como é que os testes e o feedback impactam o seu design final?

Qual foi a parte mais desafiante do processo para ti? O teu projeto cumpre
todos os requisitos iniciais?

Até que ponto é inclusiva, a turma que criaste?

Com base nos projetos dos outros, gostarias de acrescentar ou alterar o
projeto com base na discussao da turma?

- 263 -
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- A melhor abordagem seria permitir que os alunos trabalhassem num caso
real que conhecessem muito bem (a sua turma), mas também pode sugerir
uma amostra da turma, indicando algumas especificagcdes da composicao
da turma e/ou requisitos

Dicas para o - Tente ser um facilitador para os seus alunos: dar-lhes entradas para
O Professor: trabalhar, fazer perguntas para responder mas dar-lhes a liberdade de criar
o e projetar a turma STEAM que melhor se adequa as suas necessidades/
.ds interesses.
=2
Lo} - No final do passo “REFLETIR”, também pode decidir com a turma criar o
; projeto final da turma STEAM, com base em opinides e discussoes surgidas.
l;
(1]
() T
© Recursos Uteis:
2
@ Ferramentas Video “O que é VAPOR?” https://www.youtube.com/watch?v=DL_xXHqqs60
g interativas:
=Z Programa SketchUp

https://www.sketchup.com/plans-and-pricing/sketchup-free

e Educacéo inclusiva: todas as criancas nas mesmas salas de aula, nas
Vocabulario: mesmas escolas. Significam verdadeiras oportunidades de aprendizagem
para grupos que tradicionalmente foram excluidos'.

' https://www.unicef.org/education/inclusive-education
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Numero de atividade: 56

Nome da Atividade: Forca elastica

Desafios abordados:

E18, D14, A6
(ver anexo 1)

Temas:

Por favor, proponha minimo 1
ferramenta por tema

[x] Ciéncia [_] Tecnologia [x] Engenharia
[x] Artes [x] Matematica

Numero de alunos: Cerca de 5 a 25 alunos
Grupo Alvo - []112-14[ ]15-18
Idade dos alunos: [x] Todos os grupos-alvo

Dependendo das dicas dos professores, os alunos podem precisar de
saber como:

Conhecimento previo: -utilizar qualquer programa 3D

-usar qualquer material especifico

Duracao (minutos): 480

Os materiais tém de ser selecionados pelos alunos ou pelos professores. No
caso de o professor querer fornecer materiais, os sugeridos sao:

Materiais e Recursos - Varas de gelado
nhecessarios: - Bandas elasticas
- Colheres

- Caixas de pacote tetra
- Material de escritério (canetas, tesouras, fita adesiva, cores, papéis, etc.)
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Os alunos irao:
- Aplicar o processo de concegao
- Experimentar a aplicacéo da forca elastica em determinados objetos

- Conceber e desenvolver dois objetos com base em dicas dadas (e even-
tualmente materiais)

- Ser capaz de fazer pressupostos e previsao sobre o impacto de diferentes
contextos e diferentes condigbes na forca elastica

- Aplicar avaliacdo pelos pares
- Apresentar a sua ideia de projeto em frente a uma audiéncia

A atividade prevé a concecao e desenvolvimento de uma catapulta e de
uma lancha a motor, a fim de estudar e aplicar a forca elastica.

1. ENVOLVER

e Introduza aos alunos informacdes sobre as forcas internas e, em par-
ticular, sobre a forca elastica.

e Peca-lhes para verem este video e respondam a pergunta https://www.
youtube.com/watch?v=bqGglWbmpzg

e Crie duas equipas de alunos: uma ficara encarregada do design e de-
senvolverd uma catapulta e a outra sera responsavel pelo design e desen-
volvimento de uma lancha, utilizando a forca elastica. As duas equipas tém
de escolher: 0 seu nome- 0 seu logotipo- o seu lema.

2. EXPLORAR E DISCUTIR
As duas equipas tém de criar o projeto dos dois objetos. Eles podem es-
colher usar papéis ou programas online 3D para desenha-los. O projeto
tem que reportar:- os materiais que os alunos vao usar (tipos, quantidades,
medidas, etc.)

- 0 desenho que a catapulta e a lancha véo ter.

- a explicagao de como os alunos pretendem aplicar a forca eléstica para

fazer os dois objetos funcionarem.

Ao desenhar a catapulta e a lancha, as duas equipas também tém de repre-
sentar o logétipo da equipa neles.
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3. EXPERIENCIA

Com base no projeto que as equipas projetam, as equipas tém de desen-
volver os dois prototipos.

4. EXPLICAR

As duas equipas tém de lancar e mostrar os resultados finais, explicando a
forma como aplicaram a forca elastica e proporcionando uma demonstra¢ao
pratica de como é aplicada para que os dois objetos funcionem.

5. REFLETIR

Com base nos dois prot6tipos, o professor tem de fazer perguntas sobre
a funcionalidade dos dois objetos em diferentes contextos (por exemplo, a
lancha a motor que trabalha num liquido diferente da agua) ou condicoes
(por exemplo, um braco mais curto da catapulta).

6. AVALIAR

As duas equipas tém de avaliar-se mutuamente, marcando de 1 a 10, de
acordo com as seguintes categorias do trabalho do projeto:

- funcionalidade
- design
- apresentacao.

Também o professor tem de avaliar os dois trabalhos do projeto avaliando:

- cooperacgéo de trabalho em equipa- apresentagéo - correspondéncia
entre o desenho do projeto e o resultado final

- design
- criatividade- aplicacao da forca elastica- resolugéo deproblemas.
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- Dar aos alunos a liberdade de escolherem o seu préprio projeto, uma vez
que isso estimula o processo de criatividade e design.

- Evite que as duas equipas falem uma com a outra, para evitar influéncia
reciproca

-Tutore-os especialmente durante as fases ‘EXPLORAR e DISCUTIR’ e
‘EXPERIENCIA’, de modo a guia-los a desenvolver em funcionamento pro-
totipos.

Pode organizar sessdes de tutoria adequadas com as duas equipas.

Dicas para o
Professor:

- Utilize a fase ‘EXPLORAR e DISCUTIR'’ para incitar as equipas sobre os
seus projetos: pode utilizar estes comandos durante a sessao ‘REFLETIR’

56

- Com base nas capacidades dos alunos e nas instalagdes das escolas, esta
atividade pode ser realizada com varios materiais (por exemplo, madeira) e
técnicas (impressora 3D).

idade

vi

Recursos Uteis:

Exemplos de prototipagem com palitos de popsicle e elasticos https://www.
youtube.com/watch?v=gOFWm4xbSro
Ferramentas

Numero de at

interativas: Exemplos de prototipagem com https://www.youtube.com/watch?v=DoioOG-
ZwuwY TinkerCAD

Exemplos de prototipagem com https://www.youtube.com/watch?v=HiX-
04bY0y88 de madeira

e Forca interna: sao forcas trocadas pelos objetos no sistema. As forgas in-
ternas podem causar aceleragéo em diferentes partes do sistema, mas néo

.. causam qualquer aceleragé@o no centro de massa de todo o sistema’.
Vocabulario:

e Forca elastica: € a capacidade de um objeto voltar a sua forma original
depois de ser esticado ou comprimido?.

' https://www.toppr.com/content/concept/internal-and-external-forces-of-a-system-208588/
2 https://www.ck12.org/physics/elastic-force/lesson/Elastic-Force-MS-PS/
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