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Ficha Técnica

TÍTULO
“Conjunto de Ferramentas EXPLORE+ para uma 

Aprendizagem motivada pela Curiosidade e Criatividade”

Este Conjunto de Ferramentas é a produção intelectual 
da cooperação no âmbito do projeto: 

“EXPLORE+ creative explorations of curiosity for 
innovative transdisciplinary, STEAM and social learning”

IDENTIFICAÇÃO DO PROJETO
2020-1-DE03_KA227-SCH-093721

N.º do Projeto  VG-227-IN-SN-20-24-093721

SÍTIO WEB
www.exploreplus.eu

PARCERIAS DO PROJETO
Space Education Center (município de Cesis)

Friendly Appel Cesis State Gymnasium (município de Cesis)

Faro - Agrupamento de Escolas Pinheiro e Rosa

Instituto Lusíada de Cultura – Museu Zer0

solaris Foerderzentrum fuer Jugend und Umwelt gGmbH Sachsen (solaris FZU)

Município de Timisoara

COORDENADOR DO PROJETO
solaris Foerderzentrum fuer Jugend und Umwelt gGmbH Sachsen

Este projeto tem sido financiado pela Comissão Europeia. Este documento 
reflete apenas as opiniões dos autores e a Comissão não pode ser responsabilizada 

por qualquer utilização que possa ser feita da informação constante do mesmo
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As escolas, enquanto componente fundamental dos sistemas 
educativos, precisam cada vez mais de preparar novas metodologias 
e instrumentos pedagógicos, que lhes permitam melhorar os níveis 
de educação.
Os desafios que a educação enfrenta atualmente, tanto externos 
como também internos, exigem soluções imediatas mas, acima de 
tudo, adequadas.
A aprendizagem já não se limita a uma matéria isolada, independente; 
a abordagem tem de ser multidimensional, envolvendo componentes 
adaptados às realidades e necessidades do ambiente de onde vimos 
e onde vivemos.
Considerando esta perspetiva, seis entidades diferentes de 4 países 
europeus (3 câmaras municipais, 2 escolas e um prestador de 
assistência à juventude) entenderam que a sua própria experiência 
deve ser partilhada, transmitida e validada por outras instituições  
e prestadores educativos.
Contribuíram para a criação deste Conjunto de Ferramentas como 
fonte aberta de aprendizagem para professores, animadores de 
jovens e pedagogos que trabalhem na interseção da educação e 
da pedagogia cultural. A finalidade deste conjunto de ferramentas 
é partilhar resultados e métodos de aprendizagem do projeto 
EXPLORE+ com outras escolas, instituições culturais, organizações 
para a juventude e outras partes interessadas pertinentes. O objetivo 
principal é experimentar e partilhar práticas pedagógicas inova- 
doras, que estimulem a curiosidade, a criatividade, as competências 
STEAM, a literacia científica e a reflexão crítica como parte da 
experiência de aprendizagem, disponibilizando ferramentas aos 
alunos e aos cidadãos para explorar as suas próprias capacidades e 
interesses assim como a relevância para a comunidade local.
Este Conjunto de Ferramentas é aberto para ser preenchido por 
“novos Exploradores” desenvolvendo uma nova versão do projeto 
EXPLORE+.
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A organização

Space Education Center 
(município de )

Áreas profissionais onde a organização trabalha?

1) Crianças em idade escolar (ensino primário e secundário) e estudantes

2) Professores enquanto pilares de todos os processos educativos que podem inspirar as crianças na escolha de carreiras específicas

3) Crianças em idade pré-escolar (jardim de infância e ensino pré-primário) e os seus pais.

Quem é quem

 Responsável pelo conteúdo educativo
 Especialista em workshops sobre Ciências Naturais

Contactos
Space Education Center

www.kosmosacentrs.lv

www.cesis.lv
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A organização

   

Áreas profissionais onde a organização trabalha?

Educação primária e Secundária para alunos dos 13 anos aos 19; desenvolvimento profissional para professores e equipas de 
liderança escolar em diferentes campos educativos. 

Quem é quem

Contactos

www.dacvg.lv 

dacvg@dacvg.lvç



A organização

Escola Secundária Pinheiro e Rosa
Escola Secundária Pinheiro e Rosa – Agrupamento Pinheiro e Rosa 
cuja missão é disponibilizar à comunidade um serviço educativo 
de qualidade, garantindo um ambiente participativo e cooperativo, 
aberto e integrativo, numa escola empenhada nos desafios apre-
sentados pela legislação atual.

Quem é quem
Diretor: Francisco Soares
Coordenador de projetos: André Lara Ramos

Contactos:
André Lara Ramos alramos@aeprosa.pt 

Áreas profissionais onde a organização trabalha

A nossa proposta consiste no ensino pré-escolar, no ensino bási-
co e no ensino secundário. No ensino básico, para além das aulas 
convencionais, existem aulas com ofertas de formação alterna-
tivas. No ensino secundário, para além das disciplinas científicas 
e humanísticas, a oferta formativa prolonga-se para disciplinas 
vocacionais que abrangem diversas áreas.

Todas as propostas visam, em geral, contribuir para a qualificação 
individual e a cidadania democrática, o que se traduz numa apro-
priação eficaz do conhecimento, das capacidades e das atitudes, 
desenvolvendo competências que permitem aos alunos deste ag-
rupamento escolar prosseguirem com sucesso a sua formação 
académica, ao nível superior ou não, ou entrarem no mercado  
de trabalho.

10



11

A organização

Museu Zer0
Instituto Lusíada de Cultura - ILC
Com base numa iniciativa proposta pelo Instituto Lusíada de  
Cultura -ILC, está agora ser criado um Museu dedicado às artes 
digitais, que implementa já iniciativas que proporcionam uma 
introdução e consciencialização para a arte digital, através de um 
programa de formação e iniciativas de comunicação realizadas 
nas escolas, especificamente, onde já fizemos apresentações 
(por artistas, criativos e outros profissionais associados à arte 
digital, e às técnicas e tecnologias utilizadas para produzir 
as mesmas) em escolas por todo o Algarve, trabalhando com 
diretores, professores e alunos nas mais diversas matérias.

O nosso programa de apresentação abrange tanto palestras 
dadas por artistas, profissionais de multimédia e especialistas 
em programação e produção de vídeos como música eletrónica, 
incluindo sessões realizadas nas salas de aula e laboratórios/
workshops integrados nos currículos de várias áreas 
disciplinares..

Áreas profissionais onde a organização trabalha?
O Museu Zer0 destina-se a implementar diversas funciona- 
lidades: um espaço para residências artísticas e um estúdio 
criativo para projetos vanguardistas, um espaço para exposições 
para artistas tanto portugueses como estrangeiros entre os 
quais obras de estreia, e um centro de investigação e formação 
dedicado exclusivamente à arte digital, para o qual vão contribuir 
entidades académicas e profissionais da área.

Sem coleção permanente, mas estruturado segundo conceitos 
museológicos, o Museu Zer0 vai criar uma coleção de metadados 
com base nas suas operações, especializada na classificação, 
gestão e conservação de arte digital.

Quem é quem
João Correia Vargues, presidente do Conselho de Administração

Joana Carmo, responsável pelo serviço de mediação de públicos 
e pelo programa artístico e de exposições

Contactos
João Correia Vargues: jvargues@museu0.pt

Joana Carmo: jcarmo@museu0.pt 

Nome do parceiro
ILC-Museu Zer0
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Quem é quem
Solaris FZU
Neefestr 88, 09116 Chemnitz, Germany
Página Web: www.solaris-fzu.de
E-mail: info@solaris-fzu.de
Telefone: +49 (0) 371 / 36 85 500

Diretor Executivo
Robert-Alexander Schwegler

Coordenador do projeto
Graziela Hennig

Contacto
Graziela Hennig
E-mail: ghennig@solaris-fzu.de
Telefone: +49 (0) 371 / 36 85 856
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A organização

Solaris
A solaris Foerderzentrum fuer Jugend und Umwelt gGmbH Sachsen (solaris FZU) é um 
ponto de referência no panorama local das organizações sem fins lucrativos de Chemnitz, 
Saxónia. Com 30 anos de atividade subjacentes, a solaris é um importante interveniente 
no campo das atividades educativas extracurriculares, tendo sido reconhecida em 
1993 como prestadora de assistência gratuita à juventude da cidade de Chemnitz.

A especificidade da solaris FZU é proporcionada pela complexidade dos temas abordados, 
pela carteira de atividades realizadas e, não menos importante, pela sua missão: o 
desenvolvimento de respostas inovadoras sobre como todos queremos coexistir. Hoje e amanhã. 

Áreas profissionais onde a organização trabalha..
A solaris FZU trabalha nacional e internacionalmente quer a partir da sede, quer no âmbito 
dos seus cinco operadores como: Instalações para a Juventude e o Ambiente solaris, 
Casa Multigeracional solaris, Centro Educativo Experimental solaris, Fábrica de Artes de 
Chemnitz e o Centro Ikarus Neiberghood na área da educação, assistência à infância e 
juventude, serviço social, integração e inclusão, proteção do ambiente, e investigação.

Olhando para trás, a solaris entende que o que alcançou é uma visão única sobre 
aquilo que a comunidade pode concretizar - colaboradores, parceiros e clientes.

Olhando para a frente, a solaris entende que a sua missão baseada na confiança, 
tolerância e abertura é contínua.
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Áreas profissionais onde a organização trabalha.

Principais áreas de atividade:
 • educação,
 • saúde,
 • cultura,
 • desporto,
 • ordem pública,
 • proteção civil,
 • proteção do ambiente,
 • abastecimento de água e águas residuais,
 • gestão de resíduos,
 • saneamento,
 • aquecimento,
 • iluminação pública,
 • transportes públicos,
 • assistência social,
 • desenvolvimento local..

Quem é quem
Ovidiu SIMONETTI 
Responsável pelos Assuntos da Juventude, Voluntariado e Envolvimento dos Cidadão

Victoria MARTIN 
Responsável pelos Assuntos da Juventude e Envolvimento dos Cidadãos

Contactos
Câmara Municipal de  
Telemóvel e WhatsApp: +40 73.24.20.655  
Roménia, 300030 - 
Bv. C.D. Loga nr. 1

ovidiu.simonetti@primariatm.ro  |  www.primariatm.ro

A organização

Município de 
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CAPÍTULO II

A PARTICIPAÇÃO DOS 
PARCEIROS NO STEAM
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Space Education Center 
(município de  )
Porque é importante ensinar e aprender disciplinas STEAM
Utilizar os resultados do ensino STEAM em alunos que assumem
riscos ponderados, participam na aprendizagem experiencial, insistem
na resolução de problemas, adotam a colaboração e trabalham 
através do processo criativo. Estes são os inovadores, educadores, 
líderes e estudantes da sociedade do século XXI. 

O que esta organização tem de especial no que se refere ao 
ensino e aprendizagem de disciplinas STEAM
O tema do espaço e da exploração espacial tem um alcance vasto 
e profundo em muitas indústrias e setores económicos e áreas 
de aprendizagem, incluindo dos serviços de saúde, produção e 
processamento alimentar, ciências dos materiais, eletrónica, 
comunicação, design, arquitetura, programação informática, 
economia, direito, artes; para não dizer que a exploração 
espacial abrange uma vasta gama de ciências naturais da física, 
astronomia, matemática, química, biologia, e outras.

A experiência profissional no ensino e aprendizagem de 
disciplinas STEAM
O município de  publicitou -  - um excelente local 
para viver! Este slogan assenta na prioridade do município - o 
desenvolvimento educacional e empresarial.  alberga já 
instalações para duas das maiores escolas de HI na Letónia 
assim como instalações das maiores empresas de TI nesse país. 

 investe desde 2010 no ensino STEM. Através da criação do 
Space Education Center,  promove o desenvolvimento do 
conhecimento e opções profissionais em STEM numa cooperação 
bilateral, onde programas educativos, workshops, espaço de co-
working, laboratórios de inovação, e outras atividades interativas 
na área STEM são desenvolvidos para crianças e alunos em idade 
escolar, professores e crianças em idade pré-escolar e os seus pais.

Como avaliamos a articulação entre as disciplinas STEM e as Artes
Uma semelhança muito importante entre as disciplinas de artes 
e STEM é a aprendizagem ativa e a resolução de problemas no 
seu cerne. Os processos artísticos que estimulam as competências 
de aprendizagem são também componentes intrínsecos das 
disciplinas STEM. 

A motivação e benefícios esperados da participação neste 
projeto Erasmus+
É uma oportunidade para gerar novas ideias e criar um material 
que ajude os professores da escola e os alunos a aprenderem as 
disciplinas STEAM de forma entusiasmante.

Oportunidades para escolas e outras organizações, 
utilizando este Conjunto de Ferramentas
Os materiais do conjunto de ferramentas criado podem 
ser utilizados no conteúdo didático relacionando os mes-
mos com as matérias que têm de ser ensinadas aos alu-
nos na escola. Demonstram como os temas sobre explora-
ção espacial estão relacionados com as disciplinas STEAM.
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Porque é importante ensinar e aprender 
disciplinas STEAM
A economia global exige diplomados que sejam capazes de 
criar e inovar. Aprender as disciplinas STEAM é uma forma 
de podermos integrar as artes criativas com as ciências 
para desenvolver competências importantes para os alunos, 
por exemplo, competências de reflexão crítica e analítica, 
criatividade, resolução de problemas, etcc. 

O que esta organização tem de especial no que se re- 
fere ao ensino e aprendizagem de disciplinas STEAM
No ensino secundário, os alunos podem escolher um programa 
onde podem estudar ciências naturais - química, física, biologia, 
etc. Significa que estudam estas disciplinas durante muito 
mais tempo do que alunos de outros programas. Durante o 
ensino secundário, os alunos da nossa escola podem optar por 
frequentar também estudos culturais e artes, de acordo com as 
suas perspetivas de carreira preferidas.

A experiência profissional no ensino e 
aprendizagem de disciplinas STEAM
A nossa escola tem participado em vários projetos Erasmus+ 
relacionados com a aprendizagem sobre questões ambientais 
e alterações climáticas. A acrescer, os alunos da nossa escola 
têm aulas práticas em diferentes áreas, por exemplo, ambiente 
e ecologia, onde visitam diferentes instituições ambientais e 
estudam em ambiente real. 

Como avaliamos a articulação entre as disciplinas 
STEM e as Artes
Avaliamos a mesma através da utilização de tecnologias onde 
os alunos podem utilizar diferentes ferramentas de TIC para a 
aprendizagem do currículo STEAM, criando ao mesmo tempo 
diferentes projetos de aprendizagem, por exemplo, infográficos, 
animações, podcasts, etc.

A motivação e benefícios esperados da 
participação neste projeto Erasmus+
A nossa escola quis conhecer novas experiências e os melhores 
exemplos de outras instituições educativas sobre a forma 
como estabelecem ligações entre as disciplinas STEM e de 
Artes. Quisemos também conhecer novas abordagens que os 
professores pudessem utilizar para ensinar disciplinas STEAM 
de forma mais criativa, com base em tecnologias. Durante as 
visitas de estudo, os nossos alunos participaram em diversos 
workshops e desenvolveram novas competências numa área 
de STEAM e tecnologias modernas, por exemplo, planeamento, 
resolução de problemas, reflexão crítica e analítica, criatividade, 
etc. 

Oportunidades para escolas e outras organizações, 
utilizando este Conjunto de Ferramentas
É uma ferramenta prática para professores que pode ser 
utilizada em todas as salas de aula onde os alunos estudem 
currículos STEM e de Artes. Sugerimos aos professores que 
colaborem entre si para a utilização de algumas das tarefas 
incluídas neste conjunto de ferramentas e que reflitam sobre a 
experiência que os seus alunos e eles próprios tiveram durante 
estas atividades de aprendizagem.
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Porque é importante ensinar e aprender disciplinas STEAM
É um modelo de aprendizagem desafiante e atrativo que proporciona um ambiente de aprendizagem baseado em 
práticas de colaboração que permitirão a inclusão e cooperação entre todos os alunos, sem exceção, nas quais os 
professores representam o papel de mediadores no processo de aprendizagem.

A aprendizagem através de STEAM favorece o desenvolvimento da comunicação, da colaboração e da reflexão 
crítica. Se, por um lado, esta metodologia permite aos alunos que experienciem e adquiram novas competências 
essenciais para a resolução de problemas quotidianos, por outro lado, este modelo, que proporciona a integração dos 
conhecimentos das Artes, Ciências, Tecnologia, Engenharia e Matemática também lhes permite que se preparem para 
desafios cada vez mais exigentes em termos de flexibilidade no trabalho, inovação e responsabilidade.

O que esta organização tem de especial no que se refere ao ensino e aprendizagem de 
disciplinas STEAM
A AEPROSA está interessada em todos os tipos de aprendizagem (visual, auditiva, cinestésica, leitura/escrita) e 
nas várias necessidades e interesses dos alunos, i.e., na personalização da aprendizagem. Os professores utilizam 
a Aprendizagem Baseada em Projetos (PBL, do inglês, Project Based Learning) e a Aprendizagem por Investigação 
no Ensino das Ciências (IBSE, do inglês, Inquiry-Based Science Education), encorajando os alunos à colocação de 
questões, a associar o que observam/aprendem com o seu conhecimento anterior, e a testar as soluções para os 
problemas, com ênfase nas matérias e competências de STEM.

A experiência profissional no ensino e aprendizagem de disciplinas STEAM
Disponibilizar atividades/cenários de aprendizagem de natureza interdisciplinar, envolvendo as áreas da Ciência com 
outras áreas disciplinares, numa abordagem STEAM, de forma a contribuir para a literacia científica e tecnológica dos 
alunos e da comunidade pedagógica.

Como avaliamos a articulação entre as disciplinas STEM e as Artes
A conexão é feita sempre que são concebidas atividades que facilitam uma aprendizagem relevante para o 
desenvolvimento de áreas de competência previstas no Perfil dos Alunos à Saída da Escolaridade Obrigatória, como 
raciocínio e resolução de problemas, reflexão crítica e pensamento criativo, informação e comunicação, conhecimento 
científico, técnico e tecnológico; e sempre que o plano das aulas utilize metodologias como PBL, projetos de Resolução 
de Problemas, investigações, em contexto real ou próximo da realidade.

A motivação e benefícios esperados da participação neste projeto Erasmus+
Esperamos promover o interesse e a compreensão de todos os professores, independentemente dos seus antecedentes 
e apetências e conhecimentos técnicos, relativamente à criação de novos Cenários de Aprendizagem.

Oportunidades para escolas e outras organizações, utilizando este Conjunto de Ferramentas
Pretendemos oferecer a possibilidade de utilizar este Conjunto de Ferramentas para envolver os alunos numa aborda- 
gem participativa, constituindo então uma forma eficaz de motivar os alunos para a aprendizagem científica e técnica.

Queremos também enfrentar um dos maiores desafios relacionados com o desenvolvimento de atividades técnicas  
e tecnológicas nas escolas: as questões de ética, inclusão e equidade.
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                   Porque é importante ensinar e aprender disciplinas STEAM
              Para cultivar e estimular atividades interdisciplinares que são cruciais para um desenvolvimento sólido 
          dos processos de aprendizagem, de forma que os desafios que hoje se verificam na criação artística,   
              apoiados por tecnologias informáticas, constituam oportunidades que devem ser estimuladas pela Engenharia  
          simultaneamente com a estética artística.

     O que esta organização tem de especial no que se refere ao ensino e aprendizagem  
  de disciplinas STEAM
 O Museu Zer0 apoia novos talentos para a criação artística, disponibilizando conhecimentos, instrumentos e um 
programa curatorial que, desde o início, nas escolas, incentiva os especialistas tecnológicos para o desafio da cultura 
e das artes, combinando as suas competências com inspirações estéticas de jovens criativos..

A experiência profissional no ensino e aprendizagem de disciplinas STEAM
O Museu Zer0 já sensibilizou 6000 alunos nos últimos 4 anos escolares, em toda a região do Algarve, contactando 
com mais de 80 professores, de 30 disciplinas diferentes.

A motivação e benefícios esperados da participação neste projeto Erasmus+
Esperamos criar projetos-piloto de demonstração que aproximem a criatividade e as artes dos professores e académ-
icos, associando tecnologias de arte mediática e programadores científicos.

Oportunidades para escolas e outras organizações, utilizando este Conjunto de Ferramentas
Com base nestes exemplos, os professores terão a oportunidade de associar, de forma mais aprofundada, as artes às 
suas aulas pedagógicas e científicas, demonstrando que a realidade aumentada pode ser um excelente instrumento 
para apresentar e explicar melhor alguns conteúdos que poderão ser melhor “capturados” pelos alunos através, por 
exemplo, de figuras multidimensionais.
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1. Em que áreas de trabalho a sua organização está  
 ativa?
A solaris Foerderzentrum fuer Jugend und Umwelt gGmbH 
Sachsen (Support Center for Youth and the Environment 
abreviadamente solaris FZU) Centro de Apoio para a Juventude e o 
Ambiente, abreviadamente solaris FZU) foi fundada em Chemnitz 
em 1993 e foi reconhecida em 1994 como organização sem fins 
lucrativos para assistência à juventude. Enquanto organização 
sem fins lucrativos, a solaris FZU desenvolve a sua atividade a 
nível nacional e internacional nas áreas da educação, cultura, 
assistência à infância e juventude, trabalho social, integração, 
proteção do ambiente e investigação..

A solaris FZU é uma divisão do grupo Solaris, que tem estado 
principalmente ativa nas áreas de planeamento, construção, 
manutenção e gestão em Estugarda desde 1903 e em Chemnitz 
desde 1990. A vasta gama de atividades da solaris FZU é o ponto 
de partida para uma forma geral e holística de trabalhar.

Neste âmbito, a solaris Förderzentrum für Jugend und Umwelt 
gGmbH disponibiliza atividades extracurriculares de assistência 
a crianças e jovens nas suas próprias instalações e projetos 
para interesses variados, de disciplinas STEM a artes e ensino 
aeroespacial experiencial. O formato inclui reuniões abertas, 
cursos especiais, concursos e organização de concursos, ou 
propostas regulares como grupos e gabinetes de trabalho..

A acrescer, a solaris FZU envia os seus próprios especialistas 
pedagógicos, assistentes sociais acreditados, para instituições 
educativas de Chemnitz para a prestação de aconselhamento e 
apoio individual nas escolas.

Além das atividades locais e regionais, muitas atividades e 
projetos internacionais em áreas como a animação de jovens, o 
ensino para adultos, a mobilidade europeia ou o Corpo Europeu 
de Solidariedade, garantem um valor acrescentado ao leque de 
atividades, p. ex.: intercâmbio de experiências, implementação 
de novos conceitos, desenvolvimento intercultural, e reforço das 
parcerias europeias.

Todas as atividades servem para promover a interação social em 
todos os grupos etários e a integração de pessoas de diferentes 
origens no sentido de uma coexistência mútua pacífica.

2. Porque pensa ser importante ensinar e aprender  
 disciplinas STEM ‘
 (STEM = Ciências, Tecnologia, Engenharia)
As ciências naturais e a tecnologia são elementos importantes 
para a compreensão do nosso mundo e dos motores do pro- 
gresso. Atualmente, temas socialmente importantes como a 
digitalização, a mobilidade ecológica e a produção industrial 
sustentável exigem especialistas que, hoje e ainda mais no futuro, 
desenvolvam soluções úteis para as tarefas que enfrentaremos.

As crianças e os jovens são naturalmente curiosos e gostam 
igualmente de brincar e experimentar. Os temas STEM são 
excelentes para servir estes interesses..

Se as crianças forem assistidas com métodos de aprendizagem 
inovadores, especialistas pedagógicos e pessoal docente com  
formação adequada, podem desenvolver um entusiasmo produtivo 

pelas disciplinas STEM com a sua criatividade inexperiente, 
desenvolverem-se criativamente e fazerem avançar a sociedade 
no futuro..

3. + 4. Com que experiência profissional a sua organi- 
 zação contribui para a aprendizagem e ensino  
 de disciplinas STEM (a nível local, nacional e  
 internacional) e que abordagem adota?
Com os workshops para jovens e para o ambiente da solaris FZU, 
temos uma unidade em Chemnitz que se foca nas disciplinas 
STEM e combina um Centro de Investigação para Estudantes e 
um Laboratório para Estudantes sob o mesmo teto. Há mais de 
20 anos que crianças e jovens experimentam e contactam com 
madeira, metal ou papel em workshops abertos ou cursos fixos. 
Existem também cursos suplementares sob a forma de dias de 
projeto com uma grande variedade de temas e grupos de trabalho, 
p. ex., “Jovens Investigadores”, “Experiências para Estudantes”, 
“Eletrónica e Ciência Informática” e outra investigação orientada 
sobre várias matérias.

Desde 1995, a solaris FZU tem estado envolvida na organização 
de vários concursos regionais como “Investigação juvenil”, 
“Estabelecimento de pontes” ou “Experiências para estudantes”, 
o concurso para jovens alunos mais conhecido da Alemanha a 
nível regional e nacional. Vários projetos em Chemnitz e na área 
envolvente devem o seu sucesso principalmente ao apoio de um 
dos recursos da solaris para jovens, o “Workshop solaris para 
Jovens e para o Ambiente”. 

Com outros concursos escolares (locais) ou a Solaris CUP 
(concursos nacionais e regionais), a solaris FZU promove uma 
combinação de curiosidade, criatividade e espírito de descoberta 
com matérias STEM nas crianças, como descrito na questão 2.

No milénio atual, estas reflexões também evoluíram para diversos 
projetos transnacionais que associaram a solaris FZU a outros 
países europeus e até a países do Golfo.

5. Que ligação vê entre as disciplinas STEM e a arte?  
 Como podem estar associadas e porque é 
 importante? 
As soluções científicas são frequentemente úteis por si só mas 
por vezes não são concebidas para uma utilização diária ou não 
têm um aspeto apelativo. É necessário um design “user-friendly”.

As artes utilizam a criatividade e imaginação para encorajar o 
desenvolvimento de competências STEM essenciais e aumentar 
a flexibilidade, adaptabilidade, produtividade, responsabilização e 
inovação - todas as competências necessárias para uma carreira 
de sucesso em qualquer área.

Tomemos o automóvel como exemplo: a tecnologia funcional 
básica motor - transmissão de potência para os eixos - rodas 
para a circulação na estrada é uma obra-prima das disciplinas 
STEM, mas são necessários diversos elementos ergonómicos para 
a facilidade de utilização desta “tecnologia em bruto”. Tal inclui, 
por exemplo, a disposição prática dos comandos nos acessórios, a 
compreensão dos indicadores luminosos e a disposição eficiente 
dos elementos funcionais necessários para uma utilização ótima 
do espaço disponível.
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A arte, em particular a disciplina de “design”, é necessária 
para integrar os resultados das atividades STEM na nossa vida 
quotidiana de forma prática. A acrescer, para os tornar acessíveis 
para pessoas com oportunidades educativas limitadas. Um 
computador, por exemplo, tecnicamente poderia ser utilizado 
inserindo simplesmente os comandos necessários sob a forma de 
uns e zeros. Só a conceção de uma interface do utilizador (sistema 
operativo) e da assistência à introdução de dados (rato, teclado) 
proporciona a oportunidade de utilização para muitas pessoas.

A incorporação da arte nas aulas de STEM tem benefícios:

O nosso Top 5!
1. A arte torna as disciplinas STEM mais entusiasmantes e  
 atrativas, mesmo para crianças que julgam não gostar de  
 ciências ou matemática.

2. As experiências e projetos práticos que envolvem arte  
 melhoram o entendimento de certos conceitos pela criança.

3.  A arte ensina às crianças a forma de encontrar soluções criativas  
 para os problemas e a importância da identificação de erros.

4.  A arte reduz o nível de intimidação de STEM - e ajuda a criar  
 crianças esclarecidas.

5.  O “casamento” entre artes e STEM promove a criatividade,  
 melhora os resultados académicos, as capacidades motoras, a  
 aprendizagem visual e a experiência geral de aprendizagem.

Em resumo:
Uma ligação próxima entre a arte e as disciplinas STEM é 
fundamental para os próximos anos porque todas estimulam e 
desafiam a reflexão criativa. Utilizar a arte não significa dedicar 
menos tempo às disciplinas STEM, mas usar a arte para estimular 
a imaginação dos alunos.

6. O que motivou a sua organização a participar no  
 projeto Erasmus+ e quais são os principais  bene- 
 fícios para a sua organização e para a sociedade  
 local decorrentes da participação no projeto?
Chemnitz candidatou-se com sucesso a Capital Europeia da Cultura 
e receberá esse estatuto em 2025. Enquanto antiga localização 
industrial nacionalmente reconhecida, Chemnitz é o berço de 
inúmeras invenções e de cidadãos famosos nas áreas das disciplinas 
STEM. Chemnitz não desiste desta reivindicação até aos dias de 
hoje e recentemente recebeu aprovação para um financiamento 
federal significativo na área da investigação do hidrogénio.

Através de centros próprios como os “Workshops solaris para 
Jovens e para o Ambiente”, a “Fábrica de Artes de Chemnitz” ou 
o “Centro de Cosmonautas Sigmund Jähn” como parte do “Centro 
Educativo de Aventura” em Küchwald, a solaris FZU dispõe de 
ótimos recursos para juntar os dois “mundos” de STEM e ARTE. O 
principal grupo-alvo da solaris FZU são crianças, adolescentes e 
jovens adultos, pelo que podemos sempre abordar e sensibilizar a 
próxima geração e despertar a devida curiosidade pelas disciplinas 
para garantir que serão os profissionais de amanhã.

A solaris FZU concentra-se, consequentemente, nos funcionários- 
educadores, orientadores pedagógicos, assistentes sociais, 
pedagogos, que não só transmitem os conhecimentos, como 
também a paixão e o interesse pela ARTE e STEM. A sua 
participação no projeto EXPLORE+ proporciona conhecimentos, 
capacidades e competências adicionais, assim como os apoia 
no desenvolvimento de novas ideias e permite o intercâmbio de 
experiências e ideias a nível europeu.

A este nível, os muitos anos de experiência em projetos 
internacionais e as decorrentes redes de contactos permitem 
também à solaris FZU partilhar conhecimentos e métodos para 
além das fronteiras nacionais, maximizando assim os benefícios 
em toda a Europal.

O projeto EXPLORE+ constitui uma parte especial da Proposta 
de Candidatura de Chemnitz a Capital Europeia da Cultura de 
2025 e pretende promover a cooperação local entre escolas 
e educadores culturais para desenvolver e disseminar novos 
métodos de aprendizagem interdisciplinares, multimédia e 
criativos e abordagens participativas. Estas devem incluir e 
podem ser aplicadas de forma prática nas áreas do ensino STEM 
de forma que os estudantes de Chemnitz disponham de melhor 
acesso e entendimento destas importantes disciplinas educativas.

A participação nos projetos Erasmus+ oferece uma excelente rede 
e a cooperação com anteriores ou futuras Capitais da Cultura.

7. O que pensa: como podem as escolas e outras  
 organizações utilizar o conjunto de ferramentas  
 que desenvolvermos durante o projeto Erasmus+?  
 Porque sugeriria que fosse utilizado?
No projeto EXPLORE+, várias instituições europeias (educativas, 
instituições para crianças e jovens, escolas, museus e municípios) 
de quatro países europeus, Alemanha, Estónia, Portugal e 
Roménia, decidiram colaborar para fundar uma “comunidade” 
e construir um microssistema, que apoia todos os que queiram 
participar para efeitos de crescimento e inovação.

Consideramos esta comunidade, que desenvolve novos métodos 
e abordagens a partir da experiência, como modelos para a 
próxima geração de cientistas ou especialistas.

Estão envolvidos 150 alunos e 80 especialistas em ensino escolar 
e cultural. O conjunto de ferramentas resultante tira partido de 
uma valiosa experiência e de uma grande variedade de perspetivas 
no que se refere a ideias para coisas novas, incluindo diferentes 
perspetivas - tudo no sentido do máximo sucesso possível da 
aprendizagem. Como é alcançado o sucesso da aprendizagem? 
Tente por si, teste por si, pesquise por si e atribua um significado 
específico aos erros. O conjunto de ferramentas apresenta 
elementos e métodos inovadores, mas também demonstra como 
aprender a partir dos erros e como utilizar os mesmos para apoio 
da aprendizagem.

Os estudos científicos demonstram claramente que as pessoas 
interiorizam melhor os conteúdos quando tentaram ou 
experimentaram coisas pessoalmente. O ensino frontal, que 
atualmente ainda é típico em muitas instituições educativas, 
onde as experiências são apenas descritas e calculadas teorica-
mente, pode ser otimizado no seu modus operandi de forma
que os conteúdos didáticos permaneçam mais tempo na 
memória dos alunos..
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Município de  
A Câmara Municipal é a estrutura da administração pública 
local, gerida pelo Presidente da Câmara, que aplica as decisões 
do Conselho Local. As suas principais tarefas são a aplicação de 
medidas destinadas a garantir o desenvolvimento sustentável 
da cidade e a administração dos ativos da cidade, das infra- 
estruturas técnicas e dos serviços públicos.

Apesar de, na Roménia, a administração local não ter competências 
específicas para o processo educativo, através de inúmeros 
projetos europeus dirigidos especialmente aos jovens, desenvolveu 
uma série de atividades dedicadas à geração mais nova.

Foto: Ovidiu Simonetti

Porque é importante ensinar e aprender disciplinas STEAM
A maioria destes projetos foi desenvolvida combinando aspetos 
teóricos e práticos nas etapas de aprendizagem. 

A metodologia STEAM é portanto ainda mais importante porque 
permite combinar a teoria com a prática. 

Ao mesmo tempo, os possíveis problemas podem ser identificados 
através da metodologia STEAM, as respostas a estes problemas 
podem ser procuradas, as possíveis soluções podem ser testadas, 
assim como as soluções podem ser investigadas.

Estas soluções identificadas serão testadas e postas em prática 
através de modelos e esquemas, ou experiências..

O que esta organização tem de especial no que se refere ao 
ensino e aprendizagem de disciplinas STEAM
Apoiando as atividades educativas, a administração local 
contribui para uma melhor compreensão dos aspetos que 
são frequentemente mais difíceis para os jovens alunos 
compreenderem, em áreas como: química, matemática, física, 
ciências dos materiais, programação informática e outras.

Photo: Ovidiu Simonetti

A experiência profissional no ensino e aprendizagem de 
disciplinas STEAM
A experiência obtida em alguns projetos permite o 
desenvolvimento de novas atividades, em cursos, seminários, 
programas educativos, laboratórios, etc. 

Todos estes contribuem para o desenvolvimento dos alunos, 
educadores e professores no século XXI, assim como para o 
desenvolvimento de uma sociedade baseada em novas formas de 
aprendizagens e experiências.

Como avaliamos a articulação entre as disciplinas STEM e as Artes
Os aspetos relacionados com a arte podem ser incorporados na 
aprendizagem STEAM. Neste caso, a aprendizagem procura estar 
mais próxima do aluno.

Foto: Ovidiu Simonetti

A motivação e benefícios esperados da participação neste 
projeto Erasmus+
STEAM is an attractive method of learning and experimenting. 
A metodologia STEAM é um método atrativo de aprendizagem 
e experiência. Devido a uma combinação de teoria e prática, 
os professores têm a oportunidade de demonstrar as ideias da 
disciplina de forma muito mais clara, e os alunos podem entender 
muito melhor o processo, a forma de resolver um problema.

Oportunidades para escolas e outras organizações, utilizando 
este Conjunto de Ferramentas
Criando materiais específicos, o processo de aprendizagem é 
apoiado no âmbito de estruturas com um papel educativo. Um 
melhor entendimento do processo contribuirá para a transmissão 
otimizada dos conhecimentos.. 

Foto: Ovidiu Simonetti
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A disciplina Engenharia O ano 4.º – 9.º (alunos com 11 – 15 anos) 

A atividade de aprendizagem  Criação de um Rover lunar 

Tempo de preparação 30 min Duração das aulas 30 min – 1 h

ATIVIDADE 1 - MODELO DE ROVER LUNAR

Sinopse Os alunos utilizam o ciclo de Processo de Design de Engenharia para conceber o modelo do seu Rover Lunar usando a maqueta 
em papel e borracha que podem deslocar por toda a sala. Depois otimizam partes do modelo com base nos resultados dos testes.

 1. Construa o seu próprio rover lunar;

 2. Faça o rover percorrer uma distância de pelo menos 1 m;

 3. Responda para si à questão, o rover percorreu o percurso planeado? Se não percorreu o percurso planeado, qual foi a razão?

 4. Faça aperfeiçoamentos;

 5. Diga como fez, que aperfeiçoamentos teve de fazer, porquê?

Os resultados para os alunos
 1. Os alunos vão praticar a competência de resolução de problemas;
 2. Os alunos poderão criar o seu próprio rover lunar e aperfeiçoá-lo.

Os recursos
∙ Maqueta do rover (Anexo 1);
∙ Montagem do rover (Anexo 2 - 3);
∙ Tesoura;
∙ Pauzinhos de madeira (3 peças);
∙ Caneta de cola;
∙ Elásticos de borracha (4 peças);
∙ Massa adesiva branca
∙ Réguar

SUGESTÕES PARA A ATIVIDADE DE APRENDIZAGEM
1. Explique aos alunos algumas das formas como os rovers serão utilizados na Lua:
 Planos da NASA para aterrar astronautas na lua no ano de 2025. Os astronautas vão necessitar de veículos lunares - denominados  
 rovers - para se deslocarem na superfície da lua, transportar mantimentos, ajudar a construir o seu posto, e explorar a área.  
 Hoje vão construir e testar um rover propulsionado por elásticos de borracha.
2. Mostre aos alunos o seu exemplar de rover e diga-lhes:
 Isto é um protótipo de um rover, exatamente como aquele que vão construir. Os protótipos estão sempre a ser utilizados na  
 engenharia. Disponibilizam uma conceção básica para construir, testar e avaliar. Depois de terem entendido os pontos fortes e  
 fracos de uma conceção, podem encontrar formas de a aperfeiçoar. Hoje, por exemplo, quando testarem o vosso protótipo de  
 rover, encontrarão formas de o fazer funcionar melhor. Aperfeiçoar uma conceção com base em testes denomina-se processo  
 de design de engenharia.
3. Quando construimos o nosso modelo, é lógico que queremos que tudo se encaixe rapidamente. Desta vez, mais importante  
 do que o sucesso imediato é o processo de como chegamos ao resultado. “Porquê?” é a questão que é importante colocar!  
 Porque aconteceu o que aconteceu? Se encontrarmos a resposta para a pergunta “Porquê?”, poderemos identificar soluções.  
 Cada solução nova constitui uma oportunidade para aprender.
4. Ajude os alunos em qualquer dos seguintes problemas:
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Exemplo 1:
Desafio: As rodas do rover estão a “girar”  
mas o mesmo não avança.
Pergunta: Porque as rodas giram no 
mesmo sítio?
Resposta: As rodas deslizam no chão, 
não têm tração ao chão.

Pergunta: Como podemos melhorar a 
adesão ao chão?
Resposta: Tornar o rover mais pesado, fazer 
rodas mais largas, colocar rodas maiores,  
por fita adesiva de forma que a parte adesi- 
va fique por fora e as rodas adiram ao chão.

É importante avaliar após cada tentativa. 
A ideia de aperfeiçoamento funcionou? 
Adicionei peso ao rover mas ainda 
assim não avançou; será que o peso foi 
insuficiente? Talvez desta vez não tenha 
sido a solução mais eficaz?



DEBATE
∙ Para aprender é importante olhar para trás; qual foi o desafio que teve de ser superado? O que os alunos fizeram? 
 Como resultou? É essencial encorajar o processo de reflexão e de experiência.

∙ A ficha de desafio disponibilizou um protótipo de rover para começar. De que forma começar com um protótipo o ajudou a  
 terminar com um rover que funcionou mesmo bem?

∙ Como o atrito afetou o seu rover?

RECURSOS ÚTEIS
 Missão do Rover Lunar: https://www.youtube.com/watch?v=S9Y6n1G5hhc&ab_channel=NASA%27sAmesResearchCenter

Exemplo 2:
Desafio: As rodas do rover estão a 
“girar” mas o mesmo não avança..
Pergunta: Porque as rodas giram no 
mesmo sítio?
Resposta: As rodas estão a girar 
demasiado rápido.

Pergunta: Como posso reduzir a rotação 
das rodas?
Resposta: Com um elástico de borracha 
mais longo, ou vários elásticos de 
borracha unidos, cortar um elástico 
circular para torná-lo mais longo. 

Talvez o “motor” em si tenha de ser 
alterado, em vez de borracha podemos 
utilizar um “motor a jato” - adicione 
um balão cheio ao rover, que quando 
libertado empurre o rover para a frente. 
O que pode fazer um rover mover-se?

Exemplo 3:
Desafio: A borracha dobra o corpo do 
rover.
Pergunta: Porque razão o corpo se 
dobra? Como pode ser evitado? Onde a 
carcaça necessita de reforços? Em que 
material se podem fazer esses reforços?

Resposta: 
Imprimir a ficha de trabalho em papel 
mais espesso, colar a ficha de trabalho 
numa caixa de cereais e recortar com o 
cartão da caixa, etc.
Debata sobre o que aconteceu - Faça os 

alunos mostrarem aos outros os seus 
rovers e conversarem sobre a forma 
como resolveram quaisquer problemas 
que tenham surgido. Sublinhe as ideias-
chave do desafio colocando as questões 
na secção de debate abaixo.
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MAQUETA DO ROVER

Anexo 1



1. Prepare tudo o que é necessário para o trabalho:
• Maqueta do Rover (2-3 impressões);
• Tesoura;
• Pauzinhos de madeira (3 peças);
• Caneta de cola;
• Elásticos de borracha (4 peças);
• Massa adesiva branca
• Régua 

2. Siga os símbolos da tesoura, recorte a maqueta do rover

3. Dobre as margens e perfure
os eixos das rodas nos locais assinalados

4. Prenda firmemente o elástico ao eixo traseiro utilizando o nó de 
cobertura, insira o elástico nos cortes feitos na dianteira..

*o tipo e o número de elásticos pode variar dependendo da disponibilidade 
dos recursos.
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8. O rover está pronto para o teste! 
Ative a banda de borracha quando virar o eixo traseiro! Como correu? Correu tudo como planeado? São necessários aperfeiçoamentos?
Se alguma coisa não aconteceu, coloque a si próprio a questão - porque não aconteceu?

5.  Utilizando a massa 
adesiva branca, 
crie locais para 

prender as rodas 
aos eixos.

6. Prenda as rodas 7. Diminua os eixos das rodas

Anexo 2
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A disciplina Ciências, Artes, Estudos sociais O ano 7.º – 12.º (alunos com 13 – 19 anos)

A atividade de aprendizagem Criação de infográfico educativo utilizando a plataforma de TIC www.infogr.am

Preparation time 30 min Duração da aula 2 - 3 horas

ATIVIDADE 2
CRIAÇÃO DE INFOGRÁFICOS UTILIZANDO

WWW.INFOGR.AM

Sinopse Os alunos usam a plataforma www.infogr.am para criar infográficos educativos sobre diferentes matérias do plano 
curricular. Durante esta atividade os alunos têm de:

 1. Analisar exemplos de infográficos já feitos.
 2. Conhecer as possibilidades funcionais da plataforma www.infogr.am 
 3. Selecionar a disciplina do plano curricular a explorar.
 4. Criar um infográfico sobre a matéria selecionada utilizando a plataforma www.infogr.am

Os resultados para os alunos
 1. Os alunos vão conhecer o conteúdo de uma matéria concreta do plano curricular
 2. Os alunos vão aprender o que é um infográfico e quais os critérios para um bom infográfico
 3. Os alunos vão desenvolver competências em matéria de análise da informação, e de estruturação e visualização da informação
 4. Os alunos vão poder criar o seu próprio infográfico educativo utilizando a plataforma www.infogr.am

Os recursos Computadores / Acesso à Internet / Literatura e fontes de informação sobre a matéria escolhida

SUGESTÕES PARA A ATIVIDADE DE APRENDIZAGEM
 1. Procure identificar uma questão no seu plano curricular que seja relevante para os seus alunos e que inclua um problema real  
  que os alunos possam explorar.
 2. Comece por analisar diferentes exemplos de infográficos em conjunto com os alunos para que compreendam melhor o que é  
  um infográfico e como se distingue de outras formas de apresentação da informação.
 3. Explore com os alunos todas as opções técnicas disponíveis na versão gratuita da plataforma www.infogr.am antes de inici- 
  arem a criação do seu próprio infográfico. Para tal pode utilizar tutoriais prontos a utilizar disponíveis em www.youtube.com
 4. Ajuste os critérios de conteúdo do infográfico de acordo com os requisitos do plano curricular e os resultados de aprendiza- 
  gem que os alunos têm de obter na matéria.
 5. Utilize uma abordagem de aprendizagem baseada em projetos, onde os alunos direcionam autonomamente a sua própria  
  aprendizagem explorando a matéria e criando depois o seu próprio infográfico. 
 6. Se na sua sala de aula não dispuser de acesso a ferramentas de TIC, os alunos podem criar os seus infográficos num formato em papel  
  Veja aqui exemplos dos alunos letões: https://drive.google.com/file/d/1Uvj1JzlDivghy__RN9krNordkf4c-UxR/view?usp=sharing

DEBATE
 1. Qual a diferença entre infográfico e apresentação?
 2. Os infográficos constituem uma boa forma de estruturar e apresentar informação?
 3. Quais foram os desafios para os alunos na criação de infográficos?
 4. O que os alunos aprenderam sobre a matéria concreta na criação de infográficos?
 5. Como podem os alunos utilizar infográficos para estruturar e apresentar informação? 

RECURSOS ÚTEIS
What is an Infographic? Examples, Templates & Design Tips. https://venngage.com/blog/what-is-an-infographic/ 

Plataforma para criação de infográficos. www.infogr.am 

Tutorial em www.youtube.com “How to use Infogr.am”. https://www.youtube.com/watch?v=Wgg0My-rZnc   

50+ Infographic Ideas, Examples & Templates. https://venngage.com/blog/infographic-ideas/ 

7 Essential Rules to Create Infographics. https://venngage.com/blog/7-essential-rules-create-infographics/



Sinopse Os alunos usam a plataforma www.canva.com para criar publicidade a favor de causas sociais sobre diferentes matérias 
(causas) do plano curricular. Durante esta atividade os alunos têm de

 1. Analisar exemplos já feitos de publicidade a favor de causas sociais sobre diferentes matérias (causas).
 2. Conhecer as possibilidades funcionais da plataforma www.canva.com
 3. Selecionar a matéria (causa) do plano curricular a explorar.
 4. Criar uma publicidade a favor de causas sociais sobre a matéria (causa) selecionada utilizando a plataforma www.canva.com

Os resultados para os alunos
 1. Os alunos vão conhecer o conteúdo de uma matéria (causa) concreta do plano curricular
 2. Os alunos vão aprender o que é a publicidade a favor de causas sociais e a forma como pode ser utilizada para atrair a  
  atenção da sociedade sobre diferentes temas (causas)
 3. Os alunos vão desenvolver competências em matéria de análise da informação, e de estruturação e visualização da informação
 4. Os alunos vão poder criar a sua própria publicidade a favor de causas sociais utilizando a plataforma www.canva.com

Os recursos Computadores / Acesso à Internet / Literatura e fontes de informação sobre a matéria escolhida

SUGESTÕES PARA A ATIVIDADE DE APRENDIZAGEM
 1. Procure identificar uma questão no seu plano curricular que seja relevante para os seus alunos e que inclua um problema real  
  que os alunos possam explorar. É importante identificar um problema (causa) que seja relevante para toda a sociedade ou  
  para um grupo concreto de pessoas.
 2. Comece por analisar diferentes exemplos de publicidade a favor de causas sociais em conjunto com os alunos para que com- 
  preendam melhor quais os critérios para uma boa publicidade a favor de causas sociais.
 • Explore com os alunos todas as opções técnicas disponíveis na versão gratuita da plataforma www.canva.com antes de ini- 
  ciarem a criação da sua própria publicidade a favor de causas sociais. Para tal pode utilizar tutoriais prontos a utilizar dispo- 
  níveis em www.youtube.com 
 4. Ajuste os critérios de conteúdo da publicidade a favor de causas sociais de acordo com os requisitos do plano curricular e os  
  resultados de aprendizagem que os alunos têm de obter na matéria.
 5. Utilize uma abordagem de aprendizagem baseada em projetos, onde os alunos direcionam autonomamente a sua própria  
  aprendizagem explorando a matéria e criando depois a sua própria publicidade a favor de causas sociais. 
 6. Depois das aulas, os alunos podem apresentar a sua publicidade a favor de causas sociais na sala de aula e debater os temas 
  (causas) que exploraram durante esta atividade.
 7. Se na sua sala de aula não dispuser de acesso a ferramentas de TIC, os alunos podem criar a sua publicidade a favor de  
  causas sociais num formato em papel.

DEBATE
 1. Qual é a diferença entre a publicidade a favor de causas sociais e outros tipos de anúncios?
 2. A publicidade é uma boa forma de atrair a atenção do público para questões (causas) específicas?
 3. Quais foram os desafios para os alunos na criação da sua publicidade a favor de causas sociais?
 4. O que os alunos aprenderam sobre a matéria (causa) concreta na criação de publicidade a favor de causas sociais?

RECURSOS ÚTEIS
Plataforma para criação de publicidade a favor de causas sociais. www.canva.com 
Tutorial em www.youtube.com “How to use Canva”. https://www.youtube.com/watch?v=zJSgUx5K6V0    
Exemplos de publicidade a favor de causas sociais. https://www.boredpanda.com/powerful-social-advertisements/?utm_
source=google&utm_medium=organic&utm_campaign=organic 
Examples of social issue ads. https://digitalsynopsis.com/inspiration/60-public-service-announcements-social-issue-ads/ 
11 Simple Tips for Creating an Effective Ad. https://targetpublic.com/11-simple-tips-creating-effective-ad/ 
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A disciplina Ciências, Artes, Estudos sociais O ano 7.º – 12.º (alunos com 13 – 19 anos)

A atividade de aprendizagem criação de publicidade a favor de causas sociais utilizando a plataforma de TIC www.canva.com

Tempo de preparação 30 min Duração da aula 2 - 3horas

ATIVIDADE 3
CRIAÇÃO DE PUBLICIDADE A FAVOR DE CAUSAS SOCIAIS UTILIZANDO WWW.CANVA.COM
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A disciplina Ciências, Artes, Estudos sociais O ano 8.º – 12.º (alunos com 14 – 19 anos)

A atividade de aprendizagem criação de contas de redes sociais educativas utilizando www.instagram.com  

Tempo de preparação 30 min Duração da aula 3 - 4 horas

ATIVIDADE 4
CRIAÇÃO DE CONTAS DE REDES SOCIAIS EDUCATIVAS UTILIZANDO WWW.INSTAGRAM.COM

Sinopse Os alunos usam a plataforma www.instagram.com para criar contas de redes sociais educativas sobre diferentes 
matérias do plano curricular. Durante esta atividade os alunos têm de:

 1. Analisar exemplos já prontos de contas de redes sociais criadas na plataforma www.instagram.com
 2. Conhecer as possibilidades funcionais da plataforma www.instagram.com
 3. Selecionar a disciplina do plano curricular a explorar
 4. Criar uma conta de redes sociais sobre a matéria escolhida utilizando a plataforma de redes sociais www.instagram.com

Os resultados para os alunos
 1. Os alunos vão conhecer o conteúdo de uma matéria concreta do plano curricular
 2. Os alunos vão aprender o que são as redes sociais e quais as possibilidades de utilização da plataforma www.instagram.com  
  para fins educativos
 3. Os alunos vão desenvolver competências em matéria de análise da informação, e de estruturação e visualização da informação
 4. Os alunos vão poder criar a sua própria conta de redes sociais utilizando a plataforma www.instagram.com 

Os recursos Computadores / Acesso à Internet / Literatura e fontes de informação sobre a matéria escolhida

SUGESTÕES PARA A ATIVIDADE DE APRENDIZAGEM
 1. Procure identificar uma questão no seu plano curricular que seja relevante para os seus alunos e que inclua um problema real  
  que os alunos possam explorar.
 2. Comece por analisar diferentes exemplos de contas de redes sociais criadas na plataforma www.instagram.com em conjunto  
  com os alunos para que compreendam melhor o que são as redes sociais e como podem ser utilizadas para fins educativos.
 3. Explore com os alunos todas as opções técnicas disponíveis na plataforma de redes sociais www.instagram.com antes de  
  iniciarem a criação da sua própria conta de redes sociais nesta plataforma. Para tal pode utilizar tutoriais prontos a utilizar  
  disponíveis em www.youtube.com 
 4. Ajuste os critérios de conteúdo da conta de redes sociaiswww.instagram.com de acordo com os requisitos do plano curricular  
  e os resultados de aprendizagem que os alunos têm de obter na matéria.
 5. Utilize uma abordagem de aprendizagem baseada em projetos, onde os alunos direcionam autonomamente a sua própria apren- 
  dizagem explorando a matéria e criando depois as suas próprias contas de redes sociais. 
 6. Se na sua sala de aula não dispuser de acesso a ferramentas de TIC, os alunos podem criar as suas contas www.instagram.com  
  num formato em papel. Veja aqui um exemplo simples da ficha de trabalho: https://ej.uz/framework_instagram 

DEBATE
 1. O que são as redes sociais e quais as diferenças entre redes sociais e meios de comunicação tradicionais?
 2. Como as redes sociais podem ser utilizadas para fins educativos?
 3. Quais são os benefícios e os desafios da utilização de plataformas de redes sociais na educação e na vida quotidiana?
 4. Quais foram os desafios para os alunos na criação de contas de redes sociais na plataforma www.instagram.com?
 5. O que os alunos aprenderam sobre a matéria concreta na criação de contas de redes sociais na plataforma www.instagram.com?
 6. Como podem os alunos utilizar as plataformas de redes sociais para ensinar outros e se representarem?

RECURSOS ÚTEIS
Um guia do Instagram para principiantes. https://www.businessinsider.com/guides/tech/what-is-instagram-how-to-use-guide 

Tutorial em www.youtube.com “How to use www.instagram.com” https://www.youtube.com/watch?v=_wo5C9qh4xE

Tutorial em www.youtube.com “How to use www.instagram.com” https://www.youtube.com/watch?v=P1vtAZoMMuU

Plataforma para criação de contas de redes sociais www.instagram.com 

Steps for Creating Educational Content on Instagram https://instamber.com/steps-for-creating-educational-content-on-instagram/ 



Os resultados para os alunos
 1. Os alunos vão aprender o processo de tomada de decisão com base em dados;
 2. Os alunos vão praticar a competência de resolução de problemas

ATIVIDADE
 1. Construa o seu foguete (Anexo 1)
  Prepare todos os recursos para a atividade. É aconselhável preparar um tubo para cada aluno. Pode encontrar os tubos num  
  armazém ou numa loja de bricolage. O diâmetro deve ser de 19-25 mm. Os modelos para o cone e estabilizador vertical podem  
  ser utilizados um por cada 2 alunos.
  Siga os passos para criar o seu próprio foguete! Para crianças mais pequenas, pode permitir que a página seja colorida antes  
  do envolvimento do tubo para uma melhor qualidade do desenho.
 2. Previsão da distância de voo e primeiro lançamento
  Prepare a área para lançamento do foguete, dependendo do método de lançamento (garrafa de esguicho até 25 m, mecanismo  
  de ar comprimido até 75 m). Coloque marcadores de distância com o intervalo de aproximadamente 1 m para a garrafa de  
  esguicho e cerca de 5 m para o lançamento com ar comprimido. Utilize a ficha de trabalho do Anexo 2. 
  Peça aos alunos que registem o ângulo com o qual o foguete vai ser lançado (dependendo do sistema de lançamento) e pre- 
  vejam onde o foguete vai aterrar. Após a tentativa de lançamento, desenhe a linha correspondente ao voo do foguete  
  (trajetória aproximada). O professor deve colocar a questão: correu tudo como esperado? A previsão concretizou-se? 
  É importante incentivar e referir que se trata de um processo de aprendizagem. É impossível prever o local de aterragem sem  
  dados. E acabou de receber os primeiros dados sobre o foguete. Portanto, depois de saber como foi o primeiro voo do foguete,  
  o que poderá alterar para o foguete aterrar no local previsto? Reserve tempo para os aperfeiçoamentos. É possível analisar como  
  foram feitos os foguetes com melhores voos? (peso, dimensão dos estabilizadores verticais, comprimento do tubo do corpo, etc.)
 3. Proponha uma 2.ª tentativa de lançamento
  Registe o ângulo do segundo lançamento e desenhe a trajetória do segundo lançamento. O foguete aterrou onde era previsto?  
  Que alterações adicionais devem ser feitas? Lembre-se sempre de não alterar muitas variáveis; a melhor prática consiste em  
  alterar uma variável de cada vez.
 4. Decisão do professor
  Dependendo do tempo utilizado para esta atividade, o professor tem de tomar a decisão de permitir uma terceira tentativa  
  para alcançar o objetivo - local de aterragem planeado - ou atribuir uma tarefa final.
 5. Tarefa final
  O professor estabelece o objetivo colocando um objeto que corresponde ao alvo, por exemplo, a Lua. Como deverá ajustar o  
  ângulo de lançamento para levar o foguete até à lua? Agora, os alunos dispõem de duas tentativas com ângulos variáveis.  
  O professor pede-lhes que analisem os dados. Que impacto tem o ângulo escolhido no local de aterragem?
 6. Última tentativa de lançamento do foguetet
 7. Registo de informação sobre o lançamento dos foguetes

A disciplina Engenharia O ano 3.º – 7.º (9 – 13 anos) Alunos 15

A atividade de aprendizagem Criação de foguete propulsionado a ar

Tempo de preparação 20 min Duração das aulas 45 - 60 min

ATIVIDADE 5
O MEU PRIMEIRO MODELO DE FOGUETE

Sinopse Os alunos constroem o seu próprio foguete. No 
processo de construção descobrem como medir o ângulo, a 
forma como o ângulo afeta a distância do voo, a forma como o 
design afeta as características do voo.
 1. Construa o seu próprio foguete;
 2. Preveja a distância de voo, faça o lançamento de teste;
 3. Compare a previsão com os resultados efetivos;
 4. Faça aperfeiçoamentos no foguete, faça o 2.º lançamento  
  e analise o resultado;
 5. Faça o 3.º lançamento com tentativa de aterragem num  
  local definido;
 6. Analise os resultados relativamente ao design do foguete e  
  ao ângulo de lançamento;
 7. Defina como utilizar o processo de tomada de decisão com 
  base em dados.

Os recursos
 • Papel de tamanho A4 de 90g/m2 e
  com gramagem superior a 120-180 g/m2

 • Tesoura;
 • Fita adesiva branca;
 • Régua;
 • Lápis;
 • Tubos de plástico, um por aluno;
 • Modelo para cone;
 • Modelo para estabilizadores verticais.
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DEBATE
O objetivo da atividade era aprender o processo de tomada de decisão com base em dados. 
O professor tem de colocar três questões:

 1. Quais são as variáveis no lançamento do nosso foguete?
 2. O que é necessário ter em conta quando as variáveis são alteradas?
 3. Como foram utilizados os dados na definição do ângulo de lançamento para a última tentativa de lançamento?

Agora sabemos que utilizámos as experiências para reunir dados e prever o local de aterragem nas tentativas anteriores. 
Usamos o mesmo processo noutras situações?

RECURSOS ÚTEIS
Associar um link a como fazer um lançador com garrafa de esguicho.

INSTRUÇÕES DE MONTAGEM DO FOGUETE

Ferramentas e materiais

Papel de tamanho A4 de 90g/m2 e com gramagem 
superior de 120-180 g/m2

Tesoura;
Fita adesiva branca;
Régua;

Lápis;
Tubo de plástico
Modelo para cone
Modelo para estabilizador vertical

1. Utilize o papel com a 
gramagem pretendida e 

envolva o tubo

2. Utilizando a fita adesiva, 
fixe a extremidade do papel 

à folha de papel

3. Identifique o modelo do 
estabilizador vertical, 

contorne o modelo com o 
lápis e recorte-o

4. Crie o cone a partir do 
semicírculo recortado, una-o 

utilizando a fita adesiva

*Se for difícil perceber como 
criar o cone, escreva as letras 

ABC nos locais designados, rode 
os cantos para o interior

5. Utilizando a fita adesiva, 
cubra a extremidade do 
tubo, fixe o cone sobre a 

extremidade coberta

Identifique o modelo para 
os estabilizadores verticais, 
desenhe a quantidade pre-
tendida para os mesmos.

*Qual é o posicionamento na 
folha mais eficaz para desen-

har os estabilizadores verticais?

7. Dobre o lado mais longo 
do estabilizador vertical 
conforme demonstrado

8.Utilizando a fita adesi-
va, cole os estabilizadores 

verticais. Quando o trabalho 
estiver concluído, remova o 

foguete do tubo

9. O foguete está pronto para o lançamento de teste
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Previsão de aterragem do seu foguete.
Tarefa 1

 1. Anote o ângulo e a previsão de aterragem para o lançamento do seu foguete.

Ângulo de lançamento Previsão de aterragem (distância)

 2. Marque com um X o lugar de aterragem da primeira tentativa de lançamento.

 3. Desenhe a linha que o foguete descreveu até ao local de aterragem.

 4. O foguete aterrou no local planeado? Assinale o resultado.

  Sim / Não

 5. O que vai alterar no foguete para o aterrar no local de aterragem planeado? O design do foguete, o ângulo, etc? 

Tarefa 2 Tentativa de lançamento 2

Ângulo de lançamento Previsão de aterragem (distância)

(o mesmo de na primeira tentativa)

Desenhe a linha que o foguete descreveu até ao local de aterragem.

Qual é o ângulo para atingir a maior distância?

Qual é o ângulo para aterrar mais perto do dispositivo de lançamento?

Que características são mais importantes para um foguete com melhor desempenho?



A disciplina Engenharia O ano 6.º – 9.º (13 – 16 anos) Alunos 20

A atividade de aprendizagem Entender o funcionamento do paraquedas e a ciência subjacente ao mesmo

Tempo de preparação 10 min Duração das aulas 40 - 50 min

ATIVIDADE 6
ALVO COM PARAQUEDAS

Os resultados para os alunos
 1. Os alunos vão aprender o processo de tomada de decisão com base em dados;
 2. Os alunos vão praticar a competência de resolução de problemas;
 3. Descobrir a importância das disciplinas STEM para a engenharia

ATIVIDADE
 1. Construa o seu primeiro paraquedas
  O paraquedas tem duas funções principais, diminuir a velocidade de descida e deixar bens ou pessoas num local pretendido.
  Construa o seu paraquedas utilizando os materiais disponibilizados (ver instruções). Realize um teste de queda a 2 m de  
  altura. Qual foi a velocidade de descida? Aterrou no local pretendido? Se não, o que podemos fazer para aperfeiçoá-lo? 
  *Facto: a velocidade de aterragem em segurança é considerada 5m/s. Se a velocidade for superior, existe a possibilidade  
  de traumatismo; se a velocidade for inferior a possibilidade de desvio do local de aterragem pretendido é superior. A posição  
  de aterragem aceitável é no âmbito de um diâmetro de 50 cm da cruz assinalada. (Anexo 1)
 2. Adapte o design do paraquedas
  Calculou que a velocidade de descida mais provável era inferior à velocidade de aterragem considerada em segurança e o para- 
  quedas desviou-se do local de aterragem. Como pode aumentar a velocidade de descida? O que pode fazer para controlar a queda?
  *Para aumentar a velocidade de descida temos de diminuir a área do paraquedas. Pode remover as linhas de suspensão e  
  cortar o paraquedas mais pequeno. A velocidade de descida vai diminuir, mas resolveu o problema do desvio? O ar sob a  
  calote do paraquedas cria resistência. O ar confinado tem de ser libertado e nesse processo empurra um lado do paraquedas  
  para a direção contrária à qual se dirige. Para controlar a direção de descida pode fazer um orifício de descarga no topo da  
  calote. Isso vai estabilizar a descida.
  Agora, tem de encontrar a relação correta entre a área do paraquedas e a dimensão do orifício de descarga para aterrar o  
  paraquedas no local pretendido. *É possível que pareça que 5m/s seja muito rápido para a descida. Pode deixar os alunos testarem sal- 
  tando de uma altura de 1 m (aproximadamente a altura de uma mesa) para calcular a velocidade, aproximadamente 2m/s. (Anexo 2)
 3. Decisão do professor
  Opções: Velocidade e local de aterragem;
  Área do paraquedas em cm2. Área total menos a área do orifício de descarga. 
  Calcule o coeficiente de arrastamento para o paraquedas criado. 
 4. Registo de informação 
  A engenharia e o paraquedismo podem ser atividades divertidas; pode citar as disciplinas curriculares que utilizou para criar  
  o paraquedas?

DEBATE
A atividade demonstra a importância das disciplinas STEM nas atividades de lazer e desporto. Na atividade, os alunos utilizaram o 
processo de tomada de decisão com base em dados (alterando os parâmetros do paraquedas para atingir o objetivo pretendido). 
Dependendo do nível, os alunos utilizaram conhecimentos de matemática, geometria, física, engenharia, etc.

 1. O professor tem de colocar algumas questões:
 2. Que variáveis têm de ser alteradas para uma aterragem segura e precisa?
 3. Que disciplinas curriculares utilizou nesta atividade?
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Sinopse Os alunos têm de construir os seus próprios para- 
quedas, calcular a velocidade efetiva de descida, e em seguida 
ajustá-la de acordo com os requisitos::
 1. Construa o seu próprio paraquedas
 2. Realize um teste de queda e calcule a velocidade de descida
 3. Calcule e planeie as alterações ao design do paraquedas 
  para adequação aos requisitos
 4. Teste o design otimizado do paraquedas 
 5. Responda às questões relativas ao processo de design do  
  paraquedas

Os recursos 
• Tecido ou polietileno para calote de paraquedas
• Corda/cordel para cordões do paraquedas (1 mm de diâmetro)
• Tesoura;
• Fita adesiva;
• Régua;
• Ficha de trabalho 1 por cada 2 alunos
• Fita métrica de 2 m de comprimento
• Telefone ou cronómetro
• Figura ou objeto a prender ao paraquedas
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INSTRUÇÕES PARA A CRIAÇÃO DO PARAQUEDAS
Ferramentas e materiais

Tecido ou polietileno para calote de paraquedas
Corda/cordel para cordões do paraquedas

(1 mm de diâmetro)
Tesoura;

Fita adesiva;
Régua;

Ficha de trabalho 1 por cada 2 alunos
Fita métrica de 2 m de comprimento

Telefone ou cronómetro
Figura ou objeto a prender ao paraquedas.

1. Recorte um quadrado no material disponível e dobre o quadrado duas vezes ao meio 
 

2. Selecione o canto do meio como centro da circunferência. Marque o raio com uma régua e um marcador. 
   Assinale todos os pontos necessários para formar uma linha

3. Ligue todos os pontos para formar um quarto da circunferência

4. Corte o material 

5. Prepare pelo menos quatro linhas de suspensão.
É aconselhável que escolha um total de linhas

divisível por 4 (4, 8, 16, etc. para uma colocação
mais simples no passo 10.)
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6. Faça um nó de forma a criar uma laçada

8. Na extremidade de cada linha faça um nó simples

10. Cole a segunda linha no lado oposto

12. Prepare a figura

14. Junte as laçadas

9. Cole a linha num dos lados da circunferência

11. Cole todas as linhas

13. Dobre a laçada para formar uma laçada dupla

15. Coloque a laçada no objeto

7. Corte as linhas com o mesmo comprimento
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16. Marque uma cruz com 10x10 cm no chão

O seu paraquedas está pronto para o 
teste de queda

CRIE O SEU PARAQUEDAS
 1. Siga as instruções para fabricar o seu paraquedas;
 2. Utilizando fita adesiva, marque 2 m acima da cruz marcada no chão (a altura desde a qual a figura vai ser lançada é de 2 m. 
  O paraquedas tem de estar a uma altura superior a 2 m);
 3. Faça o teste de queda! O paraquedas aterrou no local pretendido? Assinale a resposta

Sim / Não

 4. Use a fórmula                          para calcular a velocidade de descida do paraquedas;

  A velocidade de descida do meu paraquedas foi de

 5. Faça aperfeiçoamentos para que o seu paraquedas atinja a velocidade e o local de aterragem pretendidos

Tentativa Distância 2m Tempo em 
segundos Velocidade - metros por segundo Aterragem no ponto X 

pretendido

1. 2m Sim / Não

2. 2m Sim / Não

3. 2m Sim / Não

4. 2m Sim / Não

*Qual é a velocidade de aterragem segura? Determine a sua velocidade de descida quando salta da altura de uma cadeira de 0,5 m  
  ou de uma mesa de 1 m.
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Resultados para os professores Aprender como conceber atividades educativas que promovam uma aprendizagem profunda 
para melhorar as competências do século XXI como a reflexão crítica, a colaboração, a comunicação, a criatividade e o pensamento 
divergente, entre outras.

Objetivos da aula
 1.  Promover uma atitude crítica em relação aos impactos ambientais e entender que a alteração do Efeito de Estufa natural tem  
  principalmente origem na poluição das atividades antropogénicas que produzem poluentes que aumentam a concentração dos  
  gases com efeito de estufa na atmosfera da Terra.
 2. Promover a motivação e criatividade dos alunos para a aprendizagem de disciplinas de ciências e arte.
 3. Implementar uma abordagem de Aprendizagem por Investigação no Ensino das Ciências e de Aprendizagem Baseada em Projetos  
  no ensino de disciplinas de ciências e arte.

Resultados para os alunos
 1.  Familiarizarem-se com algumas matérias como: tipos de radiação, atmosfera, composição química da atmosfera da Terra, efeito  
  de estufa, gases com efeito de estufa, fotossíntese, aquecimento global.
 2. Examinar a influência dos gases com efeito de estufa na temperatura do ar; examinar a influência do aumento da temperatura,  
  dos gases com efeito de estufa, da desertificação e da quantidade de luz para o crescimento das plantas. 
 3. Medir a temperatura com termómetros, calcular a variação da temperatura em diferentes situações.
 4. Aprender como tratar dados resultantes de experiências virtuais/reais. 
 5. Desenvolver competências sociais para a prevenção da poluição, enquanto cidadãos proativos
 6. Expressar competências sociais através das artes e literatura. 
 7. Entender que “As alterações climáticas constituem o maior desafio para um futuro sustentável mas, ao mesmo tempo, a abordagem   
  das mesmas representa uma oportunidade de ouro para promover a prosperidade, segurança e um futuro mais promissor para todos.”

ATIVIDADE 1
VAMOS PROTEGER O NOSSO PLANETA! VAMOS PROTEGER A VIDA!

A atividade de aprendizagem Vamos proteger o nosso planeta! Vamos proteger a vida!

Questões da vida real 
1. Todos os poluentes atmosféricos têm impacto no clima do nosso 
planeta e, consequentemente, na nossa qualidade de vida?

2. O que é o Pacto Ecológico Europeu de 2050?

Breve descrição da atividade de aprendizagem
“As alterações climáticas constituem o maior desafio para um fu-
turo sustentável, mas, ao mesmo tempo, a abordagem das mes-
mas representa uma oportunidade de ouro para promover a pros-
peridade, segurança e um futuro mais promissor para todos.” 

Ban Ki-Moon, antigo Secretário-Geral das Nações Unidas 

A natureza proporciona a base para a saúde e bem-estar da 
população mundial. O ar, a água e os alimentos de qualidade 
são essenciais para a sustentabilidade da vida; os ambientes 
naturais disponibilizam espaço para a recriação, o relaxamento 
e a interação social; e as matérias-primas alimentam os nossos 
sistemas de produção para proporcionar os confortos da vida 
contemporânea. Ao mesmo tempo, a poluição ambiental é 
inevitável. Estamos expostos à poluição nas nossas casas, nos 
locais de trabalho, no ambiente exterior e quando comemos, 
brincamos, dormimos, conduzimos, andamos, nadamos ou 
corremos (Relatório da AEA n.º 21/2019).

De acordo com o Copernicus, o Programa Europeu de Observação 
da Terra, os últimos sete anos foram os mais quentes de que há 
registo, sendo 2021 o quinto dos sete mais quentes, e algumas 
regiões registaram mais de 2.º C acima da média, incluindo 
o nordeste do Canadá e partes da Gronelândia. Também nos 
demonstra que as concentrações atmosféricas de dióxido de 
carbono CO2 (cerca de 2,4 ppm/ano ou 0,6%/ano) e metano 
CH4 (cerca de 9 ppb/ano ou 0,5%/ano) continuam a aumentar 
desde 2010.

Muitas ONG que promovem a ecologia a nível local revelaram 
este problema, mas nem todas as pessoas compreendem os 
riscos. Alguns laboratórios mediram a qualidade do ar e os dados 
recolhidos revelaram que no ar são libertados muitos tipos de gases 
e não apenas CO2 e CH4. Todos esses gases que são emitidos para a 
atmosfera são responsáveis pelo agravamento do efeito de estufa 
e afetam a nossa saúde a longo prazo, conforme demonstram os 
estudos realizados por instituições médicas e de cuidados de saúde 
competentes. A pandemia COVID-19 constitui um exemplo perfeito 
das ligações indissociáveis entre a saúde humana e a saúde do 
ecossistema. 

Além disso, muitos países com uma atividade industrial significativa 
e com uma população significativa enfrentam uma deflorestação 
dramática devido à exploração do espaço e à construção de casas e 
fábricas. Os padrões de vida aumentaram, mas também o número 
de automóveis e o consumo diário de recursos. 

Vivemos num planeta muito agradável que parece o paraíso. Todos 
sabemos que no nosso sistema solar existem alguns planetas e 
satélites situados quase à mesma distância do sol mas onde a 
vida é impossível devido às condições climáticas determinadas 
pela sua atmosfera e pelo efeito de estufa. Neste cenário de 
aprendizagem integrada STE(A)M, vamos introduzir nas aulas o 
tema do efeito de estufa e das alterações climáticas utilizando a 
metodologia IBSE (Aprendizagem por Investigação do Ensino das 
Ciências).
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SUGESTÕES ANTES DA ATIVIDADE DE APRENDIZAGEM
 1.  Procure identificar uma publicação num jornal ou revista sobre a situação regional/nacional em matéria de poluição
Ou
 2. Promova uma sessão de cinema onde os alunos assistam a um dos seguintes filmes:
  “Before the flood”, um documentário apresentado pelo National Geographic ou a popular comédia satírica “Não olhem para cima”.
 3. Peça aos alunos que discutam as principais ideias do filme
 4. Peça aos alunos que façam pesquisa de grupo sobre estas matéria
  Alterações climáticas:
  O que é a atmosfera de um planeta e porque a sua composição é tão importante? 
  Qual é a composição da atmosfera da Terra? 
  Como funciona a atmosfera da Terra e como afeta as condições meteorológicas? 
  O que é o efeito de estufa? 
  O efeito de estufa é útil para a Terra? 
  Quais são os gases com efeito de estufa e como são produzidos ao longo dos tempos e atualmente? 
  Que efeitos poderia ter uma maior concentração de gases com efeito de estufa para as plantas, animais e seres humanos? 
  O que podemos fazer para prevenir as alterações climáticas? 
  Poluição: 
  A poluição na nossa cidade e no nosso distrito provoca um aumento dos gases com efeito de estufa. Quais serão as consequências 
  e o que temos de fazer? 
 5. Crie infográficos com os principais resultados da pesquisa
 6. Comunique os resultados ao grupo principal

RECURSOS ÚTEIS
 Quadro branco online www.miro.com  
 Plataforma para criação de infográficos www.infogr.am   
 Copernicus, os olhos da Europa na Terra https://bit.ly/3RRmIsQ 
 https://phet.colorado.edu/en/simulations/greenhouse-effect/about

Matéria 
 Reflexão sobre as causas das alterações climáticas, proteção da biodiversidade e proteção do território e da paisagem.
 Composição da troposfera terrestre, identificação dos gases poluentes e das suas fontes, nomeadamente os gases que provocam  
 os efeitos de estufa e as alternativas para redução das fontes de poluição, comunicando as conclusões.
 A sustentabilidade está associada à responsabilidade intergeracional e à cidadania. 

Recursos 
 Documentário “Before the flood”apresentado pelo National Geographic ou a popular comédia satírica “Don’t look up”.

Tempo de preparação 2 horas

Duração da aula 6 horas

Aula 1 - Física  (2 horas) 
Os alunos começam a explorar o simulador online: https://phet.colorado.edu/en/simulations/greenhouse-effect/about
Ser-lhes-á pedido que formulem uma hipótese sobre as causas (a atmosfera do planeta, a composição da atmosfera, a presença  
de gases com efeito de estufa na atmosfera do planeta, etc.). Depois, vão investigar essa hipótese utilizando uma simulação  
construção de uma estufa*.

Vão simular: 
 a) uma estufa e o papel das camadas de vidro no aumento da temperatura no interior
 b) o efeito de estufa em diferentes eras da Terra (idade do gelo, antes da industrialização e atualmente) e vão observar que o aumento  
  da temperatura no nosso planeta se deve a isso 
 c) a interação da luz e dos raios infravermelhos emitidos pelo solo da Terra com quase todos os tipos de moléculas existentes na  
  atmosfera da Terra  

 Vão compreender como os gases com efeito de estufa afetam a atmosfera do planeta e a forma como interagem com a luz e os  
 raios infravermelhos. 

 Vão compreender que o efeito de estufa teve um efeito positivo noutras eras (aquecendo a temperatura e criando as condições  
 adequadas para a vida). 

PLANO DA AULA

A(s) disciplina(s) Biologia, Física e Química, Geografia O ano 10.º ano (alunos com 15 anos)
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Aula 2- Química (2 horas)
Os alunos vão explorar https://www.edumedia-sciences.com/en/media/378-atmosphere asobre como se formou a atmosfera e a 
sua composição química.
Os alunos vão compreender que: 
 • sem atmosfera não existia o efeito de estufa 
 • sem o efeito de estufa a Terra não teria aquecido o suficiente 
 • sem atmosfera e sem calor não existiria vida, como a conhecemos hoje
 • a atmosfera é indispensável  

Depois, será construída uma estufa e serão realizadas experiências simples para produzir gases com efeito de estufa e observar o 
efeito de aquecimento que produzem. 
Medindo a temperatura num espaço ambiental onde são produzidos gases com efeito de estufa, mais do que o ar atmosférico pode 
suportar, vão compreender que a atividade humana polui o ambiente, com efeitos significativos para as alterações climáticas. 

A ESTUFA
Parte 1
Cada grupo (3-4 alunos) necessita de:
 6 quadrados de acrílico ou Plexiglas, de aproximadamente 25 a 30 cm de lado (ou pode disponibilizar as peças previamente cortadas) 
 pistola de cola quente e bastões de cola (Atenção: não colar ao teto!)
 terra e planta - trigo e milho (a planta é utilizada apenas para a experiência na aula de biologia)
 termómetro
 fita adesiva transparente, larga
 Ficha de Trabalho de Conceção e Teste de Estufa (opcional) estrutura em madeira, metal ou plástico
 Para partilhar por todos os alunos: serras para cortar o acrílico ou Plexiglas (tenha cuidado!!!)

Peça/oriente os alunos para: 
 Fazerem um esboço e construírem as suas estufas-modelo.
 Preencherem o fundo da estufa com terra e uma planta.
 Inserirem um termómetro no interior e tentarem manter a estrutura vedada usando fita adesiva numa das peças do telhado (para  
 permitir o acesso ao interior).
 Listarem e registarem no esboço os diferentes tipos de transferência de calor que ocorram no interior e em torno da estrutura. . 

Parte 2
Registar a temperatura interior e exterior (fazer estas medições num dia de sol!)

Determine a temperatura ambiente (inicial) do ar exterior. Coloque a estufa diretamente sob a luz solar com o termómetro no interior. 
Em cada intervalo de tempo especificado, realize uma leitura da temperatura no interior da estufa. Faça também o registo da tempe-
ratura ambiente exterior com os mesmos intervalos de tempo. Faça um quadro com os resultados e um gráfico.
Faça a comparação entre os resultados de diferentes grupos. Debata os resultados e faça uma comunicação oral.

Parte 3
(Experiências para a produção de gases com efeito de estufa - vapor de água e dióxido de carbono). Faça-o num dia de sol!

A – aleatoriamente, escolha a primeira metade do número total de estufas-modelo realizadas pelos alunos
 Coloque uma proveta de Berzelius com tampa no interior das estufas 
 Utilize o termómetro para medir a temperatura interior  
 Repita a experiência utilizando uma proveta de Berzelius sem tampa
 Utilize a mesma quantidade de água – 75 ml (a água vai evaporar e produzir vapor de água) 

B – agora vai fazer experiências com a outra metade 
 Utilize um cilindro graduado para por 75 ml de água numa proveta de Berzelius (100 ml ou 150 ml) no interior da estufa 
 Faça o mesmo procedimento mas, utilizando uma espátula, adicione bicarbonato de sódio e vinagre (que serão utilizados para  
 produzir dióxido de carbono)
 Meça a temperatura inicial e depois meça a cada 5 minutos, durante 1 hora. Recolha os dados (quadro e gráfico)

Interpretação dos dados:

 - Temperatura do ar exterior em espaço aberto:  Temperatura inicial ….  Temperatura final …. 
 - Temperatura do ar num espaço fechado:  Temperatura inicial ….  Temperatura final ….
 - Temperatura do ar e vapor de água no interior 
  da estufa (proveta de Berzelius com água):   Temperatura inicial ….  Temperatura final ….
 - Temperatura do ar e CO2 num espaço fechado/estufa:  Temperatura inicial ….  Temperatura final ….

Os alunos vão comparar os resultados com as hipóteses que formularam na fase de conceptualização respondendo à questão: 
Quais serão as consequências do aumento da quantidade de gases com efeito de estufa decorrente do desenvolvimento industrial, 
relativamente aos valores da temperatura do ar, humidade do solo, etc? 
Utilizar a aplicação Concept-Mapper https://www.golabz.eu/app/concept-mapper 
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Aula 3- Biologia (2 horas)
Os alunos vão rever alguma informação sobre a fotossíntese (definição, explicação do processo) e sobre a forma como, sob a radiação 
solar, a água e o dióxido de carbono se transformam em glucose, com libertação de oxigénio para a atmosfera. As plantas são 
consideradas “fábricas de oxigénio”, mas podem crescer em quaisquer condições climáticas? 

Nesta aula, vamos investigar como a quantidade de luz, o aumento da quantidade de dióxido carbono, a subida da temperatura e a dimi- 
nuição da humidade do solo, decorrentes do efeito de estufa, influenciam o crescimento das plantas. Vamos utilizar dois tipos de plantas.

Os alunos vão concluir que a maioria das plantas (cereais, vegetais, árvores de fruto) que representam a base da alimentação para 
humanos e animais é dramaticamente influenciada por estes fatores. Depois, vamos debater sobre o que os humanos podem fazer 
para prevenir a poluição e o aquecimento global.

Parte 1
Nesta aula, os alunos vão repetir alguma informação sobre a fotossíntese (definição, explicação do processo) e sobre a forma como, 
sob a radiação solar, a água e o dióxido de carbono se transformam em glucose, com libertação de oxigénio para a atmosfera. Sim, as 
plantas são consideradas “fábricas de oxigénio”, mas podem crescer em quaisquer condições climáticas? 
Nesta aula, vamos investigar como o aumento da quantidade de dióxido carbono, a subida da temperatura e o aumento da humidade 
do solo, decorrentes do efeito de estufa, influenciam o crescimento das plantas (trigo e milho)

Parte 2 
O objetivo é verificar a forma como o crescimento das plantas é influenciado por:
O aumento da humidade do solo; a subida da concentração do dióxido de carbono e da temperatura; a quantidade de luz. 
Vamos acompanhar o crescimento, em condições controladas, do trigo (prefere um clima temperado, com temperaturas reduzidas, 
humidade suave e luz) e do milho (prefere um clima quente e ensolarado). 
Em cada estufa, utilize cartões para identificar em qual vai estudar o crescimento das plantas em função das variações de H2O, CO2, 
temperatura e luz.+
Vai precisar de uma régua para medir a altura das plantas.
A experiência terá a duração de 7 dias.

Em metade do número de estufas, plante 2 sementes de trigo, e na outra metade, plante 2 sementes de milho. Depois, humedeça o 
solo utilizando um vaporizador (repita este procedimento todos os dias). As estufas devem ser conservadas junto de uma janela (não 
em plena luz solar) e em poucos dias as plantas rebentam.
Depois de as plantas rebentarem, separe as estufas, mantendo uma perto da janela e a outra afastada.
Utilize o termómetro para medir a temperatura.
Cubra uma das estufas com um saco de plástico preto.
Durante toda a experiência, leia as temperaturas e meça a altura das plantas (sob as diferentes condições)
Esta experiência deve ser repetida utilizando as atividades da aula de Química.

Conclusão
Cada grupo vai comparar as hipóteses formuladas na fase de conceptualização com os resultados da experiência. 
Vão responder como cada fator influencia o crescimento das plantas e vão observar que os diferentes tipos de plantas reagem da 
mesma forma às alterações climáticas.
Depois disso, cada grupo vai comunicar os resultados da experiência a todos os alunos. 

Avaliação
Debate Compare o estado da temperatura dentro da estufa e a temperatura ambiente do ar? 
O que pensa que acontecerá se o clima evoluir de forma que as plantas que usámos como alimentação não se adaptarem às novas 
condições de vida? 
O que pensa que devemos fazer para reduzir os efeitos das atividades das pessoas no ambiente? O que podemos fazer, cada um de 
nós, em casa ou na escola? Como podemos contribuir para o 
Pacto Ecológico Europeu de 2050?

Aula 4 – Disciplina NÃO STEM
Peça aos alunos que criem, p. ex., desenhando, pintando ou 
ilustrando, os impactos das alterações climáticas ou das re-
comendações para estilos de vida sustentáveis, reforçando os 
mesmos em vez de uma abordagem passiva; a arte encoraja o 
compromisso e a tomada de medidas. Assim, as artes visuais 
representam um papel fundamental na compreensão profunda 
das alterações climáticas e na criação de um mundo ecológico.

 Ver A(r)tivism Activity



Breve descrição da atividade de aprendizagem A relação entre os seres humanos e a natureza foi predadora e destrutiva 
durante séculos. Os resíduos são considerados um dos maiores problemas ambientais da nossa sociedade: o consumo da população 
e per capita está a aumentar e, com o mesmo, a quantidade de resíduos produzidos. A arte tem um potencial provocador e muitos 
artistas usam-na como ferramenta para o ativismo. Entre os atualmente existentes, o ativismo ambiental destaca-se. Com a arte 
contemporânea, a produção artística reinventou as suas fronteiras e começou a avançar para novos territórios, tornando possíveis 
novas abordagens e novos conceitos. Os artistas apresentados abaixo utilizam os resíduos como matéria-prima para a criação de 
objetos artísticos, quer seja numa abordagem plástica ou musical. A acrescer à natureza estética e artística associada ao seu trabalho, 
existe também uma mensagem de sensibilização ambiental e de ADVERTÊNCIA contra o consumismo desenfreado.

Resultados para professores Aprenda a desenhar atividades educativas que facilitem a aprendizagem de habilidades do século
XXI tais como o pensamento crítico, a colaboração, comunicação, criatividade, e pensamento divergente, entre outras.

Objetivos da lição
 1.  Promover a atitude crítica em relação aos impactos ambientais e perceber como a alteração do efeito de estufa natural se origina da  
  poluição de atividades antropogénicas, que geram poluentes que aumentam a concentração de gases de estufa na atmosfera da Terra.
 2.  Promover a motivação e criatividade em aprender sobre assuntos relacionados com as ciências e as artes.
 3.  Implementar educação científica baseada na investigação e aprendizagem baseada em projetos no ensino das ciências e das artes.
 4.  Desenvolver a sensibilização ambiental;
 5.  Refletir sobre a relação arte-ambiente;
 6.  Partilhar diferentes universos artísticos;
 7.  Desenvolver competências na área da expressão e comunicação; 
 8.  Desenvolver espírito crítico;
 9.  Estimular a criatividade; 
 10.  Promover a criação artística;
 11.  Contribuir para outra perspetiva sobre o mundo e os materiais;
 12.  Contribuir para a formação estética e artística dos alunos..

Resultados para os alunos
 1.  Desenvolver competências sociais na prevenção da poluição, tornando-se cidadãos proativos
 2.  Expressar competências sociais através da arte e literatura
 3.  Perceber que a “alteração climática é a grande ameaça para um futuro sustentável mas, ao mesmo tempo, abordar a mudança  
  climática apresenta uma oportunidade de ouro para promover a prosperidade, segurança e um futuro mais luminoso para todos.” 

SUGESTÕES ANTES DA ATIVIDADE DE APRENDIZAGEM Pedir aos alunos para pesquisar estes artistas:

ATIVIDADE 2  A(R)TIVISMO - A ARTE DOS RESÍDUOS

A atividade de aprendizagem A(r)tivismo, a arte dos resíduos

Questões da vida real 1. Todos os poluentes atmosféricos têm impacto no clima do nosso planeta e, consequentemente, na nossa 
qualidade de vida? 2. O que é o Pacto Ecológico Europeu de 2050?
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Breve descrição da atividade de aprendizagem A evolução da sociedade atribuiu aos telemóveis uma importância que 
ultrapassa a comunicação típica entre as pessoas; tornou-se imperativo utilizar este meio para promover/incrementar novas ativi-
dades que são motivantes e desafiantes para os alunos..

Neste contexto, emerge um novo paradigma educacional - a Aprendizagem Móvel - que associa princípios como a flexibilidade, 
adaptabilidade e ubiquidade que permitem aos alunos experienciar ambientes de aprendizagem que ultrapassam os limites da sala 
de aula tradicional. Com esta atividade, os professores podem explorar a Ciência Geoespacial para analisar as variáveis humanas e 
físicas que influenciam a evolução das áreas urbanas. Esta atividade sugere que os alunos tenham uma aprendizagem contextual 
proporcionada pela utilização da aplicação Wikiloc.
A Wikiloc é uma aplicação de navegação no exterior que permite ao utilizador monitorizar as suas atividades de caminhada, ciclismo 
e outras através GPS. Esta atividade pode contribuir para uma forma de aprendizagem alternativa, demonstrando que os jogos 
urbanos não são simplesmente uma atividade no exterior com tecnologias móveis; permitimos aos alunos que interajam e explorem 
culturalmente, socialmente e historicamente um determinado local.

Resultados para os professores
Aprender como conceber atividades educativas envolvam as competências do século XXI e a aprendizagem curricular central como a 
reflexão crítica, a colaboração, a comunicação, a criatividade e o pensamento divergente, entre outras.

Objetivos da aula
 1.  Distinguir os diferentes tipos de atividades económicas no CBD.
 2. Visualizar a organização vertical e horizontal dos edifícios no CBD.
 3. Distinguir os diferentes tipos de ocupação do CBD (cidade).
 4. Ensinar aos alunos como utilizar aplicações de navegação no exterior (tecnologias geoespaciais).
 5. Promover a motivação e criatividade dos alunos na aprendizagem de disciplinas de geografia e economia.
 6. Implementar a Aprendizagem Móvel (reflexão geoespacial) e a abordagem de Aprendizagem Baseada em Projetos no ensino 
  de disciplinas de geografia e economia.

Resultados para os alunos
 - Analisar padrões de distribuição especial de diferentes áreas funcionais, sublinhando as heterogeneidades nas cidades como  
  resultado de uma recente expansão urbana.
 - Aplicar Tecnologias de Informação Geográfica para analisar alterações nos processos de expansão urbana.
 - Analisar a realidade económica portuguesa, comparando os principais indicadores da economia portuguesa com os da UE e  
  equacionando problemas e desafios que podem ser enfrentados pela economia portuguesa no futuro próximo.

SUGESTÕES ANTES DA ATIVIDADE DE APRENDIZAGEM
 1.  O Professor tem de selecionar as ruas que os alunos devem estudar
 2. O Professor deve dividir a turma em grupos de 2 ou 3 alunos e atribuir uma rua a cada grupo.
 3. Os alunos têm de instalar a aplicação Wikiloc através da hiperligação: https://www.wikiloc.com/ 
 4. Abrir a aplicação e experimentar a mesma na zona exterior da escola.

RECURSOS ÚTEIS
How do I download a trail from wikiloc? https://www.youtube.com/watch?v=141XTbh0bYk
How do I find trails on wikiloc? https://www.youtube.com/watch?v=biMP4_kTpi8 

ATIVIDADE 3
NAVEGAR NA SUA CIDADE

A atividade de aprendizagem Navegar na sua cidade

Questões da vida real 
 1. Que tipo de atividades económicas encontramos no centro da cidade (CBD, do inglês Central Business District)?
 1. Como a cidade está organizada no CBD: verticalmente ou horizontalmente?
 3. O espaço urbano tinha o mesmo tipo de ocupação?
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Matéria 
 - Que tipo de atividades económicas encontramos no centro da cidade (CBD, do inglês Central Business District)?
 - Como a cidade está organizada no CBD: verticalmente ou horizontalmente?
 - O espaço urbano tinha o mesmo tipo de ocupação?

Recursos 
 - Telemóvel com internet e câmara
 - Computador e Projetor 

Parte 1 - Visita de Estudo
Quando o grupo chega ao início da rua a estudar, deverá abrir a aplicação Wikiloc e clicar em “registar trilha”. O GPS tem de estar 
ligado durante a visita.Ao longo do caminho deverá tirar fotografias, fazendo pausa no registo durante as paragens. Utilize as para-
gens para tirar fotografias; por exemplo, à rua, fotografias com diferentes orientações, integrando as diversas funções económicas 
existentes (lojas, restaurantes, hotéis,...)
Crie legendas curtas para as fotografias tiradas, para memória futura.
Percorra o caminho utilizando os 5 sentidos. Capture imagens e/ou vídeos curtos daquilo que lhe prender a atenção.
O grupo deve atribuir o seguinte nome ao percurso [Rua X_nome da escola]. Este aspeto é muito importante para que os percursos 
possam ser facilmente encontrados na aplicação.

Parte 2 - Sala de Aula 
Na sala, os alunos utilizarão um computador com internet para visualizar e editar o percurso registado. 
Terão de aceder a https://pt.wikiloc.com/ e entrar com o utilizador que criaram no smartphone.
Depois de entrar, têm de procurar “As suas trilhas” no canto superior direito e editar o percurso.
Se não tiverem introduzido o nome pretendido, têm de corrigir o nome para o formato pretendido.
Depois têm de introduzir informação sobre o percurso/rua no espaço para descrição: 
tipo de atividades económicas encontradas, tipo de ocupação, tipo de zonamento vertical e horizontal.
Podem também editar a legenda de cada uma das fotografias e adicionar informação relevante sobre o que foi fotografado. 
Exemplo: história de um elemento fotografado; informação sobre a atividade económica, (...). Na legenda, podem introduzir texto 
mas também hiperligações para “saber mais”. Gravar o percurso completo e partilhar com os colegas.

Conclusão
Cada grupo vai apresentar o seu percurso à turma e expressar as suas conclusões de forma a responder às seguintes questões:
 Que tipo de atividades económicas encontraram na sua rua?
 Como a cidade está organizada verticalmente e horizontalmente?
 O espaço urbano tinha o mesmo tipo de ocupação?
 Em seguida, cada grupo pode fazer perguntas.
No fim da apresentação à turma, o professor e os alunos debatem para concluir a forma como o CBD está organizado geografica-
mente e economicamente. 

Avaliação
Com o foco neste contexto e com o objetivo de contribuir para a criação de novas oportunidades educativas, a atividade pedagógica 
realizada integra-se nos chamados Jogos Móveis Baseados na Localização, uma possibilidade para desconstruir os hábitos tradicio-
nais de avaliação de alunos pelo professor. Respondendo e registando as respostas às várias tarefas propostas, o professor dispõe 
dos dados necessários para avaliar os conhecimentos e classificar os alunos. Esta atividade permitiu aos alunos que se mobilizas-
sem e consolidassem os conhecimentos adquiridos de forma autónoma e espontânea.

PLANO DA AULA

A disciplina Geografia e Economia O ano 11.º ano (alunos com 16 anos)

Tempo de preparação 1 hora Duração da aula 4 horas
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A atividade de aprendizagem Apresentação dos componentes do plano curricular do ensino secundário na disciplina de Biologia, atra- 
vés da utilização de Realidade Aumentada como técnica de representação e apresentação artística de determinados conteúdos científicos.

Uma breve descrição da atividade de aprendizagem Augmented Reality (AR) is a technology that allows us to superimpose 
virtual elements on our vision of reality. As a resource that arouses the curiosity and interest of children and adolescents, in addition 
to being relatively accessible (any tablet or smartphone with a camera is capable of reading the AR markers), augmented reality has 
become a tool powerful in the classroom. With it, the teacher can work on proposals that aim to make the content of the printed book 
closer to the reality of the students.
In this case, an example situation was produced, for a subject, through which teachers and students could be made aware of their 
pedagogical interest, while also associated with capturing their interest in the use of artistic creation techniques, facilitating his 
interest in the arts, and in particular digital art.

Os resultados para os professores
Imagine ter ilustrações que ganham vida e “saltam” do livro impresso para levar a informação aos seus alunos; permitindo o acesso 
de material didático a vídeos, animações e atividades contextualizadas para cada momento de aprendizagem. Com a realidade au-
mentada, estas situações são cada vez mais facilitadas e utilizadas nas escolas, pelo que este exemplo constitui outra contribuição 
para a utilização destas técnicas artísticas.

Para ser eficaz, esta interação exige, obviamente, a orientação de um técnico de Realidade Aumentada. A tecnologia só por si não é 
capaz de capturar o interesse dos alunos e contribuir para a superação de obstáculos à sua utilização para a aprendizagem das dis-
ciplinas escolares. Nesta dinâmica, o papel do mediador é fundamental, desde o planeamento das atividades, até à sua transposição 
para a prática na sala de aula.

Quando bem planeada e utilizada de forma relevante e contextualizada, a Realidade Aumentada pode contribuir com diversos 
benefícios para a prática pedagógica. Enumeramos abaixo alguns destes benefícios:

 1.  Atrai a atenção e encanta os alunos.
 2. Gera mais interesse e motivação nos estudos.
 3. Utiliza uma linguagem muito próxima dos alunos das novas gerações.
 4. Permite a interação entre o material impresso e os meios digitais.
 5. Estimula a comunicação e a partilha de experiências na sala de aula.

Os resultados para os alunos:
 1.  Estarão mais motivados para as disciplinas selecionadas.
 2. As aulas serão também mais direcionadas para os seus interesses e o já vasto conhecimento no âmbito das novas tecnologias.
 3. Farão parte do processo de ensino, participando na sua construção.

SUGESTÕES ANTES DA ATIVIDADE DE APRENDIZAGEM

RECURSOS ÚTEIS

O que é a Realidade Aumentada? https://pt.wikipedia.org/wiki/Realidade_aumentada 
Diferença entre Realidade Aumentada e Realidade Virtual
https://tecnoblog.net/responde/qual-a-diferenca-entre-realidade-virtual-e-realidade-aumentada/

ATIVIDADE 1 - BIOLOGIA
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Os resultados para os alunos 
 1.  Os alunos vão aprender o que é a Realidade Aumentada e como pode ser utilizada para aprender de forma divertida
 2. Os alunos poderão conhecer melhor o processo de fotossíntese à escala molecular.

Os resultados para os alunos ao nível das competências
 1.  Os alunos vão desenvolver competências em matéria de análise da informação, e de estruturação e visualização da informação
 2. Os alunos poderão criar a sua própria experiência de realidade aumentada, com a ajuda de especialistas em realidade aumentada.

Critérios para a tarefa de aprendizagem para os alunos:
 1.  Com base num vídeo exemplificativo do processo de fotossíntese, separe-o em 3 sequências distintas
 2. Crie o conteúdo de texto para servir de apoio textual
 3. Reveja os textos
 4. Integre sequências de animação 3D com base nas sequências selecionadas na aplicação.

Critérios técnicos
 1.  A informação utilizada na aplicação de realidade aumentada é cientificamente sólida e rigorosa
 2. A informação utilizada na aplicação de realidade aumentada é estruturada e de fácil compreensão.

A disciplina Biologia O ano 11.º ano (alunos com 16 anos)

A matéria Fotossíntese

Os recursos Computador ou tablet Tempo de aula necessário Duas aulas de 90 minutos

EXEMPLO DE EXPERIÊNCIA PESSOAL
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A atividade de aprendizagem Apresentação dos componentes do plano curricular do ensino secundário na disciplina de 
Geografia, através da utilização de Realidade Aumentada como técnica de representação e apresentação artística de determinados 
conteúdos científicos.

Uma breve descrição da atividade de aprendizagem A Realidade Aumentada (RA) é uma tecnologia que nos permite 
sobrepor elementos virtuais à nossa visão da realidade. Enquanto recurso que desperta a curiosidade e o interesse de crianças e 
adolescentes, a acrescer ao facto de ser relativamente acessível (qualquer tablet ou smartphone com câmara consegue ler marcadores 
de RA), a realidade aumentada tornou-se numa ferramenta poderosa na sala de aula. Recorrendo à mesma, o professor pode trabalhar 
em propostas que aproximem os conteúdos do livro impresso da realidade dos alunos.
Neste caso, foi criada uma situação exemplificativa para uma disciplina, através da qual os professores e alunos pudessem ser 
sensibilizados para o seu interesse pedagógico, associando também o despertar do interesse sobre a utilização de técnicas de criação 
artística, o que promove o interesse sobre as artes, em particular sobre a arte digital.

Os resultados para os professores
Imagine ter ilustrações que ganham vida e “saltam” do livro impresso para levar a informação aos seus alunos; permitindo o acesso 
de material didático a vídeos, animações e atividades contextualizadas para cada momento de aprendizagem. Com a realidade 
aumentada, estas situações são cada vez mais facilitadas e utilizadas nas escolas, pelo que este exemplo constitui outra contribuição 
para a utilização destas técnicas artísticas.

Para ser eficaz, esta interação exige, obviamente, a orientação de um técnico de Realidade Aumentada. A tecnologia só por si não 
é capaz de capturar o interesse dos alunos e contribuir para a superação de obstáculos à sua utilização para a aprendizagem das 
disciplinas escolares. Nesta dinâmica, o papel do mediador é fundamental, desde o planeamento das atividades, até à sua transposição 
para a prática na sala de aula.

Quando bem planeada e utilizada de forma relevante e contextualizada, a Realidade Aumentada pode contribuir com diversos 
benefícios para a prática pedagógica. Enumeramos abaixo alguns destes benefícios.

 1.  Atrai a atenção e encanta os alunos.
 2. Gera mais interesse e motivação nos estudos.
 3. Utiliza uma linguagem muito próxima dos alunos das novas gerações.
 4. Permite a interação entre o material impresso e os meios digitais.
 5. Estimula a comunicação e a partilha de experiências na sala de aula.

Os resultados para os alunos
 1. Estarão mais motivados para as disciplinas selecionadas.
 2. As aulas serão também mais direcionadas para os seus interesses e o já vasto conhecimento no âmbito das novas tecnologias.
 3. Farão parte do processo de ensino, participando na sua construção.

SUGESTÕES ANTES DA ATIVIDADE DE APRENDIZAGEM

RECURSOS ÚTEIS
O que é a Realidade Aumentada? https://pt.wikipedia.org/wiki/Realidade_aumentada 
Diferença entre Realidade Aumentada e Realidade Virtual
https://tecnoblog.net/responde/qual-a-diferenca-entre-realidade-virtual-e-realidade-aumentada/

ATIVIDADE 2 
GEOGRAFIA
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Os resultados para os alunos 
 1.  Os alunos vão aprender o que é a Realidade Aumentada e como pode ser utilizada para aprender de forma divertida
 2. Os alunos vão poder conhecer melhor a sua cidade e alguns edifícios icónicos, comparando o passado com o presente.

Os resultados para os alunos ao nível das competências
 1.  Os alunos vão desenvolver competências em matéria de análise da informação, e de estruturação e visualização da informação
 2. Os alunos poderão criar a sua própria experiência de realidade aumentada, com a ajuda de especialistas em realidade aumentada.

Critérios para a tarefa de aprendizagem para os alunos
 1.  Recolha e selecione imagens fotográficas de 3 ou 4 locais antigos icónicos de Faro.
 2. Sobreponha animações em vídeo 3D, com base em imagens antigas, quando visitar os edifícios/locais icónicos na cidade  
  na vida real.
 3. Crie o conteúdo de texto para servir de apoio textual
 4. Reveja os textos
 5. Adicione imagens selecionadas à aplicação.

Critérios técnicos
 1.  A informação utilizada na aplicação de realidade aumentada é cientificamente sólida e rigorosa
 2. A informação utilizada na aplicação de realidade aumentada é estruturada e de fácil compreensão.

A disciplina Geografia O ano 11.º ano (alunos com 16 anos)

A matéria Planeamento urbanístico

Os recursos Computador ou tablet Tempo de aula necessário Duas aulas de 90 minutos

EXEMPLO DE EXPERIÊNCIA PESSOAL
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A atividade de aprendizagem Apresentação dos componentes do plano curricular do ensino secundário na disciplina de 
Geografia, através da utilização de Realidade Aumentada como técnica de representação e apresentação artística de determinados 
conteúdos científicos.

Uma breve descrição da atividade de aprendizagem A Realidade Aumentada (RA) é uma tecnologia que nos permite 
sobrepor elementos virtuais à nossa visão da realidade. Enquanto recurso que desperta a curiosidade e o interesse de crianças e 
adolescentes, a acrescer ao facto de ser relativamente acessível (qualquer tablet ou smartphone com câmara consegue ler marcadores 
de RA), a realidade aumentada tornou-se numa ferramenta poderosa na sala de aula. Recorrendo à mesma, o professor pode trabalhar 
em propostas que aproximem os conteúdos do livro impresso da realidade dos alunos.
Neste caso, foi criada uma situação exemplificativa para uma disciplina, através da qual os professores e alunos pudessem ser 
sensibilizados para o seu interesse pedagógico, associando também o despertar do interesse sobre a utilização de técnicas de criação 
artística, o que promove o interesse sobre as artes, em particular sobre a arte digital.

Os resultados para os professores
Imagine ter ilustrações que ganham vida e “saltam” do livro impresso para levar a informação aos seus alunos; permitindo o acesso 
de material didático a vídeos, animações e atividades contextualizadas para cada momento de aprendizagem. Com a realidade 
aumentada, estas situações são cada vez mais facilitadas e utilizadas nas escolas, pelo que este exemplo constitui outra contribuição 
para a utilização destas técnicas artísticas.

Para ser eficaz, esta interação exige, obviamente, a orientação de um técnico de Realidade Aumentada. A tecnologia só por si não 
é capaz de capturar o interesse dos alunos e contribuir para a superação de obstáculos à sua utilização para a aprendizagem das 
disciplinas escolares. Nesta dinâmica, o papel do mediador é fundamental, desde o planeamento das atividades, até à sua transposição 
para a prática na sala de aula.

Quando bem planeada e utilizada de forma relevante e contextualizada, a Realidade Aumentada pode contribuir com diversos 
benefícios para a prática pedagógica. Enumeramos abaixo alguns destes benefícios.

 1.  Atrai a atenção e encanta os alunos.
 2. Gera mais interesse e motivação nos estudos.
 3. Utiliza uma linguagem muito próxima dos alunos das novas gerações.
 4. Permite a interação entre o material impresso e os meios digitais.
 5. Estimula a comunicação e a partilha de experiências na sala de aula.

Os resultados para os alunos
 1. Estarão mais motivados para as disciplinas selecionadas.
 2. As aulas serão também mais direcionadas para os seus interesses e o já vasto conhecimento no âmbito das novas tecnologias.
 3. Farão parte do processo de ensino, participando na sua construção.

SUGESTÕES ANTES DA ATIVIDADE DE APRENDIZAGEM

RECURSOS ÚTEIS
O que é a Realidade Aumentada? https://pt.wikipedia.org/wiki/Realidade_aumentada 
Diferença entre Realidade Aumentada e Realidade Virtual
https://tecnoblog.net/responde/qual-a-diferenca-entre-realidade-virtual-e-realidade-aumentada/

ATIVIDADE 3 
QUÍMICA
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Os resultados para os alunos 
 1.  Os alunos vão aprender o que é a Realidade Aumentada e como pode ser utilizada para aprender de forma divertida
 2. Os alunos poderão conhecer melhor os elementos moleculares que forma e compõem o ozono.

Os resultados para os alunos ao nível das competências
 1.  Os alunos vão desenvolver competências em matéria de análise da informação, e de estruturação e visualização da informação
 2. Os alunos poderão criar a sua própria experiência de realidade aumentada, com a ajuda de especialistas em realidade aumentada.

Critérios para a tarefa de aprendizagem para os alunos
 1.  Compreenda e separe os diferentes componentes de uma imagem de modelo de ozono e as suas interações
 2. Crie o conteúdo de texto para servir de apoio textual
 3. Reveja os textos
 4. Integre animações e interações na aplicação.

Critérios técnicos
 1.  A informação utilizada na aplicação de realidade aumentada é cientificamente sólida e rigorosa
 2. A informação utilizada na aplicação de realidade aumentada é estruturada e de fácil compreensão.

EXEMPLO DE EXPERIÊNCIA PESSOAL

A disciplina Química O ano 11.º ano (alunos com 16 anos)

A matéria Formação e composição do ozono

Os recursos Computador ou tablet Tempo de aula necessário Duas aulas de 90 minutos
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A disciplina Tecnologia O ano 7.º ano (13 anos e mais)

A atividade de aprendizagem Desmontagem e montagem de ecrãs planos

Tempo de preparação 30 min Duração do workshop 4 horas

ATIVIDADE 1 - O ECRÃ PLANO SOB A OBJETIVA

Sinopse Os alunos vão aprender sobre os materiais utilizados para a construção de ecrãs planos; vão eles próprios desmontar e 
montar ecrãs planos.

 1. No início, disponibilize aos alunos uma introdução breve sobre os materiais utilizados para a construção de ecrãs planos  
  - propriedades, ocorrência, opções de reciclagem, etc.
  
 2. Destine aos alunos a escrita de narrativas (banda desenhada, histórias, etc.) ou a realização de cartazes com o envolvimento  
  dos materiais necessários para a construção de ecrãs planos. As personagens da banda desenhada podem ser os materiais.
  
 3. Peça aos alunos que contem aos outros as suas histórias ou que mostrem os cartazes e discutam sobre os materiais, os  
  resíduos radioativos, as condições de degradação e os riscos (proteção ambiental, dignidade humana, saúde).
  
 4. Após a discussão, diga aos alunos para pensarem sobre as formas através das quais podem contribuir para uma utilização  
  mais cuidadosa e ecológica dos recursos.
  
 5. Após a partilha de ideias, chegou a hora da parte prática. Garanta que os alunos dispõem de todas as instruções e ferramentas  
  para a desmontagem dos ecrãs planos. Um, dois, três, partida!!! 
  
 6. Os alunos terão intervalos se for planeada a versão longa do workshop.
  
 7. Como última fase do projeto, os alunos iniciam a montagem dos ecrãs planos. 
  
 8. Os participantes terão um debate de avaliação de todo o projeto.

Os recursos
 • Ecrãs armazenados, 
 • Tablets/computadores portáteis com programa PPT instalado,
 • Ferramentas - chaves de parafusos, alicates, etc.,
 • Papel A4,
 • Canetas, 
 • Quadro de folhas móveis, 
 • Caixas para armazenar as pequenas peças, 
 • Vestuário de proteção (aventais),
 • Luvas,
 • Óculos, 
 • Folhetos,
 • Manual do professor 

∙ SOs alunos obtêm informação sobre  
 os seus ecrãs planos: os respetivos  
 componentes, funções, estrutura, etc.

∙ Os alunos aprendem sobre o que aconte- 
 tece aos ecrãs planos após a sua utiliza- 
 ção, como afetam o ambiente e como po-  
 dem ser reciclados de forma mais eficaz.

∙ Os alunos desmontam e montam  
 sozinhos ecrãs planos.
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1. Preste informações gerais aos alunos sobre o workshop  
 - sequência das etapas, cronograma, etc. Peça aos alunos  
 para se apresentarem e pergunte que ecrãs planos conhecem  
 e o que sabem sobre os materiais constantes dos mesmos.
 Forneça aos alunos informações gerais sobre os ecrãs planos  
 e sobre os materiais utilizados para a sua construção.
 Assegure-se de que aborda todos estes aspetos sobre os  
 materiais:
 - Propriedades
 - Ocorrência (local e massa)
 - Quantidade necessária por ano
 - Extração (quem, onde, como,...)
 - Transporte e processamento
 - Utilizações
 - Reciclagem
 - Aspetos políticos e sociais
 - Custo de utilização
 - Alternativas

 Segue-se um exemplo de cronograma, que pode variar  
 dependendo do workshop, do professor, etc.

2. Peça aos alunos que escrevam histórias breves (banda  
 desenhada, etc.) utilizando como personagens os materiais que  
 lhes foram apresentados. Assegure-se de que lhes apresenta o  
 seu próprio exemplo de história ou banda desenhada ou uma  
 citação de uma fonte adequada (livro, recursos online, etc.). 

 (Pode encontrar alguns exemplos em alemão na secção  
 “Hiperligações úteis”).

3. Se o workshop for programado para 4 horas, há tempo sufi- 
 ciente para que os alunos componham as histórias ou bandas  
 desenhadas. Mas se estiver a considerar uma versão breve do  
 projeto (1-2 h), em vez de histórias (banda desenhada) os alu-  
 nos podem ser encarregues de utilizarem quadros de folhas 
 móveis ou fazerem cartazes sobre os elementos químicos.

4. Depois de os alunos terem as suas histórias (bandas desenha- 
 das, quadros de folhas móveis, etc.) prontas, peça-lhes que apre- 
 sentem e debatam os seus trabalhos em grupo. Garanta que todos- 
 os alunos têm o mesmo tempo para apresentar os seus trabalhos. 

5. Depois de todos os alunos apresentarem os seus trabalhos,  
 assegure-se de que fala sobre “Objetivos de desenvolvimento  
 sustentável” e que divide todos os elementos mencionados em  
 grupos “Ecologicamente críticos” e “Outros”. Debata com os  
 alunos quais as medidas a tomar para tornar a produção e  
 reciclagem de ecrãs planos mais ecológicas. 

6. Após a parte teórica, instrua os alunos para o início da desmon- 
 tagem dos ecrãs planos. Como todos os ecrãs planos são dife- 
 rentes dos outros, não existem instruções ou folhetos únicos  
 sobre como tal deve ser feito. Assegure-se de que disponibiliza  
 instruções básicas aos alunos antes de iniciarem o trabalho e  
 que está sempre presente para questões e orientações.

7. Perto da conclusão do workshop, os alunos iniciam a montagem  
 dos ecrãs planos. Mais uma vez, assegure-se de que disponi- 
 biliza instruções básicas aos alunos antes de iniciarem o tra- 
 balho e que está sempre presente para questões e orientações.

8. Se houver tempo, faça uma avaliação do workshop e pergunte  
 aos alunos que competências e conhecimentos adquiriram  
 como resultado do mesmo.

DEBATE
É sempre bom olhar para trás e refletir sobre o trabalho realizado. Peça aos 
alunos que revejam todas as etapas do workshop.
∙ Pergunte aos alunos que parte do workshop foi mais difícil e desafiante para  
 eles e que parte gostaram mais.
∙ Pergunte aos alunos o que aprenderam durante o workshop e como vão  
 utilizar o conhecimento que obtiveram. 

AVISO IMPORTANTE! Utilize apenas ecrãs planos antigos para os workshops. As luzes dos ecrãs planos que incluem elementos 
químicos tóxicos têm de ser removidas antes de os ecrãs planos serem entregues aos alunos.
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RECURSOS ÚTEIS

 “Terras Raras, informação sobre sustentabilidade”
 https://www.bgr.bund.de/DE/Gemeinsames/Produkte/Downloads/Informationen_Nachhaltigkeit/seltene_erden.pdf?__ 
 blob=publicationFile&v=3 

 “Ecrã Plano e Cia., Materiais ecologicamente críticos, Teoria” 
 file:///C:/Users/Comp/Downloads/Handbuch_Flatscreen_Band1_2020.pdf 

 “Ecrã Plano e Cia., metodologia, implementação, folhetos”
 file:///C:/Users/Comp/Downloads/Handbuch_Flatscreen_Band2_2020.pdf 
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A disciplina Química e propriedades dos polímeros (STEAM). Abordagem mediática  O ano 7.º ano (alunos com 13-16 anos)

A atividade de aprendizagem Ciência + Sustentabilidade = Futuro  

Tempo de preparação 20 min Duração do workshop 1,5 hora + 1 hora

ATIVIDADE 2
PLÁSTICO - UMA MALDIÇÃO OU UMA BÊNÇÃO

Sinopse Os alunos aprendem sobre os diferentes tipos de plástico e a sua composição e estrutura química examinando as 
diferentes propriedades químicas nos exemplos de plástico selecionados e tiram conclusões sobre as possíveis utilizações. Para 
além disso, os alunos vão aprender sobre a eliminação adequada de resíduos plásticos e como evitá-lo

 1. No início, apresente aos alunos uma breve introdução sobre a estrutura do workshop, com informação específica.
 2. Crie a possibilidade de uma abordagem complexa do tema: workshop curricular e um aspeto mediático/digital
 3. Divida o primeiro workshop em 3 partes: 
  • Secção de introdução
  • Secção prática
  • Reflexão/Avaliação
 4. Secção de introdução
  Primeiro, garanta o local de trabalho e prossiga com instruções de segurança no trabalho para todos os alunos.
   Assegure-se de que os alunos recebem a seguinte informação:
  • Plástico - um material engenhoso
    > Teste de densidade
    > Decifração do código de reciclagem
  • Teoria e prática da economia circular
  • Reciclagem de plásticos
    > Exemplo de reciclagem que transforma o termoplástico em fibras
  • Resultados para o futuro
    > Produção autónoma de bioplásticos
  Fale sobre as propriedades do plástico assim como sobre a sua aplicação na vida quotidiana.
  Cada aluno pode apresentar algum exemplo.
  Assegure-se, durante todo o workshop, de não esquecer os objetivos de aprendizagem: sustentabilidade, evitar os resíduos  
  plásticos e proteger o ambiente.
 4. Secção prática
   Prepare tantas experiências quanto o tempo permita: 2 ou 3, pelo menos.
   Explique e prepare os materiais e equipamento necessários.
   Explique aos alunos como o equipamento funciona.
   Prepare para cada experiência a forma como vai ser desenvolvida e registe toda a informação numa folha de papel, que dispo 
  nibiliza aos alunos (ao grupo que realiza a experiência).
  Reciclagem. Que quantidade é reciclada e efeitos se não for reciclada.
 5. Reflexão/Avaliação
  • Atribua aos alunos a tarefa de pensar em exemplos da vida quotidiana em que utilizam plástico. Onde está o plástico em todo  
   o lado? Quantos quilos em embalagens de plástico consome por ano uma pessoa normal? Quantos quilos de resíduos são  
   gerados pela produção de um telemóvel?
  • Peça aos alunos que debatam sobre este tema (proteção do ambiente, dignidade humana, saúde) e que emitam ideias sobre  
   como contribuem para reduzir o plástico e para uma utilização mais cuidadosa e ecológica dos recursos.
  • Solicite uma avaliação utilizando métodos criativos como: três copos para três categorias (boa, suficiente e má) nos quais os  
   alunos introduzem uma pipeta para a avaliação sobre a qual decidem.
  • Vejam um filme em conjunto “O plástico no mundo”.
 6. Workshop subsequente Narrativa. Vídeo. Filme de animação.
  Introdução
  A animação pode ser utilizada para registar resultados, para demonstrar o que foi aprendido e apresentar as nossas próprias  
  perspetivas.  Peça textos e histórias inspiradores relacionados com o tema e esclareça que mensagem pretende transmitir?
  Convencione o tipo de produto digital a realizar (Narrativa. Vídeo. Filme de animação) e os seguintes factos: a história está  
  adaptada ao grupo-alvo, a história tem uma mensagem clara, o público consegue identificar-se com a história contada.
  Apresente aos alunos o material que têm à disposição e atribua responsabilidades ao grupo.
   Aspetos básicos da técnica de filme animado
  É apresentada aos alunos uma visão geral das diferentes técnicas de animação (pixilação, layering, stop motion), suportada por  
  exemplos da vida real. Aprendem como as fotografias individuais podem ser convertidas em imagens em movimento e que  
  meios técnicos podem ser utilizados (música, sons, vozes, gráficos).
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 Desenvolvimento e visualização de uma história
 Os alunos selecionam uma técnica de animação que lhes seja interessante e criam figuras para a sua história a partir de lixo e  
 material artesanal ou utilizam objetos quotidianos. Preparam também o cenário de animação e criam uma paisagem para a sua  
 história (por exemplo, podem usar também restos, papel, ou objetos diários). 
  Produção do filme animado
 Os alunos produzem a sua própria história de filme animado em pequenos grupos (4-5 pessoas).
 Utilizam um tablet equipado com uma aplicação de animação (Stop Motion Studio). Nesta aplicação, podem tirar fotografias e  
 exibi-las como filme.
 Podem também selecionar e introduzir uma música de fundo, ruídos e sons para o seu filme animado a partir de uma biblioteca  
 de música integrada na aplicação.
 Podem também fazer gravações da sua própria voz na aplicação.
 Os alunos são incentivados a introduzir a sua própria diversidade cultural e linguística

Os resultados para os alunos
• Os alunos aprendem sobre os diferentes tipos de plástico e a sua composição e estrutura química.
•  Os alunos aprendem os símbolos da reciclagem.
• Os alunos examinam as diferentes propriedades químicas nos exemplos de plástico selecionados e tiram conclusões sobre as 
 possíveis utilizações.
• Os alunos conversam sobre a eliminação correta de resíduos plásticos e como evitar a mesma.
• Os alunos recebem informação geral sobre objetivos de sustentabilidade (Agenda 2030), sobre o ambiente e conhecimentos específicos.
• Os alunos adquirem novas capacidades e mais competências (competências digitais).
• Os alunos refletem sobre as suas próprias experiências mediáticas com filmes de animação. 

Os recursos
• Projetor de vídeo
• Tablets/Computadores portáteis com a aplicação Stop Motion Studio
• Ferramentas diversas - kit molecular, matérias-primas (amido, água, sal), fonte ígnea e exaustor químico, etc.
• Equipamento de laboratório
• Papel
• Quadro de folhas móveis
• Caixas para armazenar as pequenas peças,
• Vestuário de proteção
• Luvas
• Manual do professor

SUGESTÕES PARA A ATIVIDADE DE APRENDIZAGEM
AVISO IMPORTANTE!
1. Preste informações gerais aos alunos sobre o workshop - sequência das etapas, cronograma, etc.
  Assegure-se de que aborda todos estes aspetos sobre os materiais: propriedades, ocorrências, extração (quem, como, para quê),  
 necessidades, utilizações, reciclagem, aspetos económicos, políticos e sociais, custos, alternativas.
 Segue-se um exemplo de cronograma, que pode variar dependendo do workshop, do professor, etc.
CRONOGRAMA 
 Workshop 1: 1,5 horas  •  Workshop 2: 1 hora  •  Intervalo: 15 minutos
2. Assegure-se de que fala sobre “objetivos de desenvolvimento sustentável” e debata com os alunos que medidas podem ser toma 
 das para garantir a reciclagem adequada do plástico.
3. Filme de animação associado à matéria. Peça aos alunos que redijam histórias breves (como banda desenhada) utilizando  
 várias personagens. Como alternativa pode apresentar um exemplo e iniciar a “história” do filme a brincar utilizando algumas  
 personagens famosas de fontes relevantes (livros, recursos online, etc.).
4. Programe com tempo suficiente. Crie possivelmente um workshop subsequente, mas num curto espaço de tempo, para que a  
 matéria ainda esteja presente na cabeça dos alunos.
5. Inicie uma discussão de grupo, depois dos alunos terem criado as suas próprias histórias para apresentar ao grupo.
 Garanta que todos os alunos têm o mesmo tempo para apresentar os seus trabalhos.
6. Garanta que os alunos dispõem de conhecimentos funcionais próprios sobre a utilização de um tablet e a aplicação Stop Motion Studio.
7. Garanta que os alunos respeitam os conhecimentos de conceção estética como a posição da câmara, as dimensões dos planos e  
 a perspetiva em técnicas de filmagem e animação.
8. Trabalho de grupo de produção de animação, desenvolvimento de ideias para os seus filmes, transmissão de valores e atitudes.
9. Seleção e utilização de diferentes técnicas de animação que sejam adequadas para a realização da ideia para o filme.
10. Pergunte aos alunos que competências e conhecimentos adquiriram com o workshop.
11. Problemas desafiantes/Erros.
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Exemplo 1
Desafio: O maior desafio para os alunos pode ser a duração do workshop.
Resposta: É, portanto, aconselhável adicionar elementos inovadores que suscitem interesse. Como o filme de animação ou outras opções.

Exemplo 2
Desafio: Falta de competências digitais, que eventualmente podem prolongar a duração do workshop..
Resposta: Procure envolver ativamente toda a equipa/membros do grupo que possam apoiar alunos menos dotados digitalmente.

DEBATE

• Através da análise crítica subsequente de acordo com aspetos estéticos, técnicos e relacionados com conteúdos, as equipas podem  
 fazer as suas próprias sugestões para aperfeiçoamento e incorporar as mesmas em processos futuros.
• Pergunte aos alunos que parte do workshop foi mais difícil e desafiante para eles e que parte gostaram mais.
• Pergunte aos alunos o que aprenderam durante o workshop e como vão utilizar o conhecimento que obtiveram. 

RECURSOS ÚTEIS

 • CO2-Vermeidung durch Kunststoffrecycling (chemie.de)

 • Ökodesign: Wer gestaltet das nachhaltigste Produkt? | Umwelt im Unterricht: Materialien und Service für Lehrkräfte –  

  BMUV-Bildungsservice | Umwelt im Unterricht (umwelt-im-unterricht.de)

 • Startseite | Portal Globales Lernen
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A disciplina Física/Ciências O ano 5.º - 9.º ano

A atividade de aprendizagem REnergias renováveis. Energia solar. Carro solar. Objetivos de sustentabilidade

Tempo de preparação 45 min Duração do workshop 3 - 4 horas

ATIVIDADE 3
A FUNCIONALIDADE DAS ENERGIAS RENOVÁVEIS

E APLICAÇÃO PRÁTICA

Sinopse Os alunos têm contacto com o tema das fontes de energia renovável e recebem informação sobre a energia renovável. 
É importante para os alunos entenderem que onde quer que se identifique potência, movimento, calor ou luz, existe energia. A central 
de energia solar como solução para o problema da energia! Realizamos experiências com energia solar e construímos um carro solar.

 1. Permite aos alunos obterem uma compreensão detalhada sobre o tema - energias renováveis - utilizando exercícios práticos.
  A acrescer, os conhecimentos adquiridos podem ser utilizados para desenvolver um jogo de tabuleiro relacionado com a matéria
 2. No início, os alunos recebem um breve resumo sobre a estrutura do workshop e sobre os tópicos principais
 3. Existem várias opções para a construção do carro solar. Especificamente, a clássica ou com elementos criativos. 
  *Opcionalmente poderá também inclinar-se para a construção de barcos movidos a energia solar.
 4. Divida o workshop em três fases::

   ∙ Parte introdutória Os alunos podem começar por obter informação sobre o material que vão utilizar. 
     Converse e apresente a célula solar, a parte central do workshop.
     > Prepare todos os postos de trabalho Tenha preparados todos os materiais necessários, mas assegure-se de  
      que todos os potenciais perigos estão seguros..
     > Trabalho em segurança! Independentemente do projeto de construção, a nossa segurança está sempre  
      em primeiro lugar! Garanta que os alunos dispõem do vestuário de proteção apropriado (p. ex., luvas, óculos  
      de proteção), do posto de trabalho correto, de ferramentas seguras e dos materiais de trabalho adequados.  
      Os alunos devem consultar o professor se estiverem inseguros ou sem confiança durante o workshop.  
      Lembre-se de ter sempre um estojo de primeiros socorros perto de si.
     > When handling tools and materials, always take care to avoid the risk of injury.
   ∙ Parte prática Seguindo as instruções, os alunos vão construir o carro solar individualmente ou em grupos de 2-3 alunos. 
     > Preparação dos materiais e equipamento
     > Montagem da caixa de velocidades
     > Pré-montagem
     > Montagem do chassis de base na célula solar
     > Soldadura
     > Eixo dianteiro
     > Soldadura e montagem final
     > Brazing and final assembly 
   ∙ Avaliação Análise das várias etapas. Ideias e críticas. Destaque dos erros e propostas de aperfeiçoamento. 
     > Devem ser colocadas questões específicas, relacionadas com a matéria.
     > Exige que o aluno reveja o conteúdo do workshop e partilhe ideias.
     > Tópicos a debater: vantagens e desvantagens das energias renováveis, benefícios para a vida quotidiana
     > Introdução sobre o desenvolvimento de atividades futuras relacionadas com o tema. 
      Exemplo: criação de jogo de sustentabilidade.

 5. Workshop para Criação/Utilização de Jogo de tabuleiro
  Para tornar a disciplina mais acessível e aumentar o interesse dos alunos sobre a matéria, os alunos podem ser incentivados a criar  
  um jogo de tabuleiro, registando os conhecimentos que já adquiriram no workshop, assim como novas abordagens/questões.
   a. Inicialmente, apresente aos alunos uma breve introdução sobre o tema. Como os jogos refletem a sociedade e como  
    sintetizam ideias e factos de diferentes áreas.
   b. Comece com atividades de aquecimento, aprox. 15 minutos, para ativar o espírito de equipa e a criatividade.
   c. Divida os alunos em grupos de 4-5 pessoas, atribuindo a cada grupo uma tarefa específica. Será solicitado aos alunos  
    que definam as características básicas do jogo: nome, tipo de jogo, número de jogadores, duração média do jogo, figuras  
    do jogo, regras do jogo e disposição.
   d. Não existe uma prescrição específica, mas é importante que a descrição do jogo seja clara, curta, compreensível,  
    utilizando símbolos familiares e termos claros.
   e. Os alunos vão estabelecer e criar o material: tabuleiro de jogo, figuras, etc., utilizando materiais como cartão, lápis de cor,  
    papel, madeira.
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Os resultados para os alunos
∙ Students learn about the different sources of energy.
∙ Os alunos aprendem sobre as diferentes fontes de energia.
∙Os alunos aprendem as diferenças entre fontes de energia renováveis e fósseis.
∙Os alunos aprendem sobre o impacto das fontes de energia em nós e no ambiente.
∙Os alunos aprendem informação básica sobre os Objetivos de Desenvolvimento Sustentável (Agenda 2030).
∙Os alunos reequacionam o seu comportamento relativamente a este tema.
∙Os alunos aprendem a utilizar equipamento técnico e a pensar de forma prática.
∙Os alunos poderão criar um jogo de tabuleiro e desenvolver competências sociais (espírito de equipa, criatividade, desportivismo)  
 e melhorar a criatividade e o trabalho de equipa. 

Os recursos
∙ Motor
∙ Rolos espaçadores
∙ Eixo
∙ Braçadeira
∙ Engrenagem de transmissão
∙ Cilindro M3
∙ Porcas
∙ Engrenagens encarnadas
∙ Engrenagens cinzentas
∙ Papel, material de escrita
∙ Quadro de folhas móveis

TIPS FOR THE LEARNING ACTIVITY

DEBATE
∙ É sempre muito importante sintetizar o projeto no final.
∙ Os feedbacks honestos e a reflexão crítica são importantes para professores e alunos. 
∙ Sejam criativos! É motivante!
∙ Debata para além da matéria com os alunos.

RECURSOS ÚTEIS
solaris FZU :: solaris Jugend- und Umweltwerkstätten (solaris-fzu.de)
https://www.deutsches-spielemuseum.de/ueber-das-museum/museum.html 
(o jogo de sustentabilidade utilizado, mas estão também aqui disponíveis muitos outros jogos sobre este tema)https://www.you-
tube.com/watch?v=Giek094C_l4 
(Explicação simples e apropriada para crianças sobre a matéria)
https://www.bmwk.de/Redaktion/EN/Dossier/renewable-energy.html 
(Energia “verde” e eletricidade na Alemanha)
https://www.energy.gov/energy-sources 
(Recursos Energéticos, Departamento de Energia)



Instruções para construção de carro solar

Material
1. Um conjunto para caixa de velocidades
(motor, engrenagens, eixos, parafusos)

∙ É importante manter o peso total o mais baixo possível!

2. Duas células solares e cabo fino                                                                        3. Rodas e varetas de madeira

 4.  Ferramentas – Auxiliares

 -  Ferro de solda 
 -  Cola de qualidade (adequada para o material).
  Recomendada pistola de cola quente (exceto para espumas!)
 -  Corta-alcatifas
 -  Serra de precisão
 -  Metro dobrável ou em alternativa uma régua
 -  Perfuradora (opcional).
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ANEXO 1



Montagem da caixa de velocidades

Pré-montagem do carro solar 

Fixe, cole ou aparafuse
Comprimento das barras: máx. 40 cm
Coloque as barras paralelamente e a caixa de 
velocidades sobre as barras.

Chassis de base sobre a célula solar
Coloque as células solares em posição oposta, 
de forma a permitir a ligação em série mais menos. 

Soldadura 1

Corte o cabo em comprimento
e descarne as pontas

Garanta que existe 
espaço livre entre a caixa 
de velocidades e a parede 
da carroçaria, para que 
as rodas rodem devagar.
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Comprimento das barras: máx. 40 cm
Coloque as barras paralelamente e a 
caixa de velocidades sobre as barras

Não aperte ambas as 
uniões roscadas antes 
de a caixa de velocida-
des estar concluída. 

A unidade de engre-
nagem acabada deverá 
ser fácil de girar, e 
depois aperte a porca 
de travamento.



Soldadura 2

Eixo dianteiro

Termine a soldadura

Workshop para criação de um jogo de tabuleiro sobre sustentabilidade.
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ANEXO 2
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A disciplina ciências, proteção do ambiente O ano 16.º – 18.º (alunos com 18 – 21 anos)

A atividade de aprendizagem rocedimento para sólidos suspensos e sólidos suspensos voláteis

Tempo de preparação 30 min Duração da aula 3 - 4 horas

Sinopse Os estudantes utilizam ferramentas de laboratório para identificar fenómenos que ocorrem no ambiente. Durante esta 
atividade os alunos têm de:

 1.  Analisar os processos físicos que se verificam.
 2. Entender como diferentes fenómenos ocorrem tanto na natureza como em processos tecnológicos.
 3. Identificar possibilidades para a aplicação de processos que provocam a purificação de um produto/líquido.
 4. Identificar formas para utilizar os processos usados, na vida quotidiana ou no contexto de processos tecnológicos.

Os resultados para os alunos
 1. Os alunos vão entender como se verificam processos físicos e químicos, tanto na natureza como na indústria.
 2. Os alunos terão a oportunidade de identificar processos sobre os quais aprenderam quando se depararem com os mesmos  
  nas suas vidas diárias.

Os recursos 
 • Filtros de fibra de vidro
 • Sistema de filtragem a vácuo
 • Estufa
 • Exsicador
 • Balança
 • Literatura e fontes de informação sobre a matéria escolhida.

SUGESTÕES PARA A ATIVIDADE DE APRENDIZAGEM
 1. Antes de iniciar a experiência, é necessário limpar os filtros. Utilizando pinças, coloque-os no funil de Büchner acoplado ao  
  Erlenmeyer com braço lateral ligado à bomba. Ligue a bomba e deite aproximadamente 200 ml de água destilada no funil. 
  Quando toda a água passar através do filtro, separe a bomba do balão e desligue-a. Coloque o filtro no tabuleiro de alumínio  
  e seque no forno a 105 ºC. Depois coloque-o no forno a 550 ºC durante mais 2 horas (de referir que os tabuleiros de alumínio  
  não podem ser colocados a uma temperatura tão elevada; ponha os filtros nos cadinhos ou pratos especiais). 
  Arrefeça no exsicador antes de utilizar. Necessita de 2 filtros de um corte preparados para cada uma das suas amostras.  
  O corte fica ao seu critério.
 2. Pese e anote o peso de cada filtro com o tabuleiro de alumínio. 
  Observação: Pode escrever no tabuleiro de alumínio mas não no filtro.
 3. Coloque o seu filtro no funil de Büchner, ligue a bomba e comece a verter uma quantidade  
  determinada da sua amostra no filtro. Quando toda a amostra passar através do filtro, separe  
  a bomba do balão e desligue-a. (Pode ser necessário lavar o cilindro graduado com água  
  destilada para remover qualquer material colado ao mesmo).
 4. Coloque o filtro no mesmo tabuleiro de alumínio. Pese-o e anote o resultado.
 5.  Coloque o filtro com o tabuleiro de alumínio no forno para secar (103 - 105 °C) durante 24 horas. 
  Pese-os após arrefecimento no exsicador e anote o resultado.

DEBATE
 1. O que é um resíduo sólido?
 2. Qual é o papel do filtro?
 3. Qual o papel do processo de vácuo parcial?
 4. Este tipo de filtragem ocorre em que situações na natureza ou indústria?

RECURSOS ÚTEIS
https://en.wikipedia.org/wiki/Filtration 
https://en.wikipedia.org/wiki/Separation_process
https://www.scritub.com/stiinta/fizica/FILTRAREA-SUSPENSIILOR-LICHIDS18419221423.php
https://aquasys.ro/produse/filtre-mecanice/
https://pdfslide.net/documents/filtrarea-suspensiilor.html?page=16
https://aquapro.ro/filtrare-mecanica/ 

ATIVIDADE 1
PROCEDIMENTO PARA SÓLIDOS SUSPENSOS E SÓLIDOS SUSPENSOS VOLÁTEIS
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A disciplina TI, informática, edição de texto O ano 14.º – 18.º (18 – 21 anos)

A atividade de aprendizagem Conceitos: Utilização do editor de textos Microsoft Word (aula de síntese)

Tempo de preparação 30 min Duração da aula 1 - 2 horas

Sinopse os alunos utilizam informação sobre pré-primatas de forma a integrar a mesma num todo unitário. Durante esta 
atividade os alunos têm de:

 1.  Demonstrar conhecimentos sobre a forma de criar um documento complexo no Microsoft Word
 2. Escrever um texto utilizando WordArt
 3. Inserir imagens do ClipArt no documento
 4. Conhecer o papel dos botões das barras Imagens e WordArt
 5. Utilizar as operações para a construção de tabelas no Microsoft Word
 6. Combinar elementos no âmbito da documentação do Word: escrita artística, imagem, tabela

Os resultados para os alunos
 1. Os alunos saberão inserir imagens num ficheiro de texto
 2. Os alunos saberão formatar um texto para aumentar a sua atratividade
 3. Os alunos terão a oportunidade de inserir tabelas num ficheiro de texto
 4. Os alunos serão capazes de produzir um documento complexo, muito mais atrativo, incluindo texto e imagens, tabelas ou  
   escrita artística.

Os recursos Computador / Microsoft Word / Literatura e fontes de informação sobre a utilização do editor de textos Microsoft Word.

SUGESTÕES PARA A ATIVIDADE DE APRENDIZAGEM
Métodos de aprendizagem utilizados: Conversação / Demonstração / Exercício / Trabalho de Grupo/Equipa
Cenário da atividade de ensino: Atualização de conhecimentos
Através de conversação, o professor atualiza os conhecimentos dos alunos colocando questões:
 - Como aceder ao WordArt?
 - Como inserir uma imagem no documento?
 - Como inserir uma tabela no documento?
 - Como alterar o aspeto de um texto escrito em WordArt?
 - Como alterar o aspeto de uma imagem?
 - Como alterar o conteúdo e o aspeto de uma tabela?
 - Como inserir e dispor no mesmo documento texto escrito em WordArt, imagens e tabelas?
Aprofundar e estabelecer conhecimentos:
 Os alunos recebem as fichas de trabalho e com base nas mesmas fazem no computador o documento apresentado na ficha  
 respeitando os requisitos da mesma.
 O professor monitoriza constantemente a forma como os alunos relacionam o documento e intervém, quando necessário, com  
 explicações e complementos.
Avaliação da realização dos objetivos propostos.
 Através da relação inversa, alcançada avaliando os trabalhos executados pelos alunos, a realização dos objetos é confirmada.
Notas e conclusões finais
 Os trabalhos são classificados e os alunos fazem avaliações sobre o grau de dificuldade do documento..
Ficha de trabalho
 Utilizando o editor de textos Word, crie um documento idêntico ao documento apresentado na página seguinte.

ATIVIDADE 2
CONCEITOS: UTILIZAÇÃO DO EDITOR DE TEXTOS MICROSOFT WORD (AULA DE SÍNTESE)
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Configure o documento da seguinte forma:
- Formato da página: A4.
- Orientação da página: tipo de vista.
- Margens: SUPERIOR - 3 cm, INFERIOR, ESQUERDA, DIREITA -1 cm.
- A tabela tem de ter 6 colunas e 8 linhas. A coluna 1 deve ter uma largura de 1,5 e as colunas 2 a 6 uma largura de 3 cm.
- Utilize o tipo de letra ARIAL, tamanho 10 (AVISO! - A primeira linha deve ser escrita com o tipo de letra THICK, tamanho 12)
- As mensagens que aparecem no teste devem ser escritas em WORDART. A mensagem NOTA 10 deve ser colocada subjacente à tabela.
- As células na primeira linha devem ser amarelas e o texto escrito nas células deve ser AZUL.
- As imagens à esquerda e direita da tabela deverão ter o mesmo tamanho e altura que a tabela..

DEBATE
 1. Qual a utilidade de formatar um texto?
 2. Para que servem as tabelas?
 3. Onde se fixa em primeiro lugar a atenção do leitor?
 4. O que faria para aperfeiçoar este documento?
 5. O que não faz sentido no documento?

RECURSOS ÚTEIS

https://www.thewindowsclub.com/microsoft-word-tutorial-for-beginners 
https://funtech.co.uk/latest/microsoft-word-lessons-for-kids
https://www.teststeststests.com/microsoft-office/word/tutorials/3-formatting/1-formatting-text/microsoft-word-tutorial-for-
matting-text/ 
https://www.youtube.com/watch?v=yV4i29Xo0iM
https://www.youtube.com/watch?v=Ut9B_DFxH7g
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A disciplina TI, informática, básicos O ano alunos com 11 – 12 anos

A atividade de aprendizagem Trabalhar com pastas e ficheiros

Tempo de preparação 30 min Duração da aula 1 - 2 horas

Sinopse os alunos utilizam informação conhecida e nova. Poderão desenvolver novas competências informáticas.
Durante esta atividade os alunos têm de:

 1.  Analisar a ordem pela qual as várias fases do trabalho com pastas e ficheiros devem ser pensadas e executadas.
 2. Conhecer possibilidades funcionais.
 3. Conhecer a utilização do software.
 4. Criar publicidade a favor de causas sociais sobre a matéria escolhida Trabalhar com pastas e ficheiros.

Os resultados para os alunos
 1. Adquirem novos conhecimentos sobre o sistema operativo Windows
 2. Aprofundam noções teóricas e exercitam competências operacionais.
 3. Adquirem uma linguagem técnica adequada.
 4. Desenvolvem a mobilidade de pensamento e a capacidade de abstração.
 5. Exercitam competências de trabalho intelectual independente e em grupo.

Com base nos conhecimentos previamente adquiridos e nos novos conceitos transmitidos nesta aula, os alunos poderão:
 1. Aprender sobre a forma de organizar os dados nos meios de informação.
 2. Identificar operações e executar operações com ficheiros e pastas.
 3. Utilizar o computador.
No fim da aula, os alunos saberão como criar, eliminar, renomear, copiar uma pasta ou ficheiro.

Os recursos Computador / Sistema operativo Windows / O manual / Literatura e fontes de informação sobre Trabalhar com 
pastas e ficheiros.

SUGESTÕES PARA A ATIVIDADE DE APRENDIZAGEM
Passos:
 1. Abra Este PC 
 2. Identifique os elementos de interface.
 3. Preencha os requisitos da ficha de trabalhos.

Nos suportes de memória externa:
 1. disco rígido
 2. CD / DVD / cartão de memória

O ficheiro é a forma de organização de dados. O ficheiro é identificado pelo nome e extensão. 

O nome é uma cadeia com o máximo de 255 caracteres.
A extensão é uma cadeia de 3-4 caracteres e indica se o ficheiro pertence a uma classe de ficheiros.

Exemplo: 
teste.doc 
balões.bmp 
jogo.exe 
Do ponto de vista da informação constante dos mesmos, os ficheiros podem ser:
Ficheiros executáveis – que contêm programas executáveis.
Ficheiros não executáveis – que contêm dados numéricos, textos, imagens, sons, etc.

ATIVIDADE 3
TRABALHAR COM PASTAS E FICHEIROS

Ficheiros áudio Ficheiros executáveis Ficheiros de documentos
.wav
.mp3
.mp4

.bat

.exe
.com

.doc  .docx 
(formato dos ficheiros do 

Microsoft Word)

.ppt sau .pptx 
(formato dos ficheiros do 

PowerPoint)

.txt (formato de texto)

Ficheiros gráficos Ficheiros de arquivo
.gif

.jpg  .jpeg
.png

.tif  .tiff

.zip

.rar
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Identifique:
• o disco e o diretório onde o ficheiro ou pasta está localizado (ex: C:\ana);
• o tamanho.
• o conteúdo - apenas para ficheiros e especificar quantos ficheiros e pastas contém.
• a data de criação.
• a data de modificação.
• a data de acesso.
• os atributos: 
 só de leitura – protegido contra escrita
 oculto

Os ficheiros e pastas podem ser:
• criados.
• visualizados.
• renomeados.
• eliminados.
• copiados.
• movidos.

Para realizar estas operações pode utilizar as aplicações Este PC ou Windows Explorer.

Como criar uma pasta
Clique com o botão direito 
do rato/Novo/Pasta

Ou

 

Seleção de ficheiros
A) vários ficheiros consecutivos:
• com o rato.
• clique na primeira pasta, mantenha a tecla Shift premida, clique na última pasta.

B) ficheiros não consecutivos:

• mantenha a tecla Ctrl premida enquanto seleciona as pastas com o rato.

Ficha de trabalho
1. Crie no disco D: uma pasta com o nome da turma.
2. Na pasta da turma, crie a seguinte estrutura de pastas.
3. Em cada pasta, crie 3 pastas separadas. 
4. Mude o nome das pastas para: entrada, saída, entrada-saída.
5. Elimine os 3 ficheiros.
6. Onde os pode encontrar após a eliminação?
7. Restaure os mesmos.
8. Elimine novamente os 3 ficheiros premindo a tecla Shift.
9. Procure-os na Reciclagem.
10. Podemos recuperá-los?
11. Mova o ficheiro entrada para a pasta de dispositivos periféricos.
12. Mude o nome do ficheiro de entrada para o seu nome próprio e mova-o novamente para
     a pasta de entrada de DP.
13. Mude o nome do ficheiro com o seu primeiro nome para o seu primeiro nome.

Mudar o nome de uma pasta
• selecione a pasta:
• clique com o botão direito do rato/Mudar o nome 
Eliminar uma pasta
• selecione a pasta:
• clique com o botão direito do rato/Eliminar
• Eliminar
Copiar as pastas
A) selecione o ficheiro
• clique com o botão direito do rato/Copiar
• selecione a pasta de destino
• clique com o botão direito do rato/Colar
B) utilize o método arrastar e soltar



DEBATE

 1. Quais são os elementos de interface do sistema operativo Windows?
 2. Como criamos um atalho?
 3. Como personalizamos o ambiente de trabalho?
 4. Qual a utilidade daquilo que aprendemos?
 5. O que pensa faltar naquilo que aprendemos hoje?
 6. Como o alteraria/otimizaria?

RECURSOS ÚTEIS
https://en.wikipedia.org/wiki/File_Explorer

https://learn.microsoft.com/en-us/windows/uwp/get-started/fileio-learning-track

https://edu.gcfglobal.org/en/windowsbasics/working-with-files/1/

https://support.anydesk.com/knowledge/file-manager-and-file-transfer
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CAPÍTULO IV
PARCEIROS NAS 

AULAS PRÁTICAS
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            Culturas e Participação dos Jovens 
           Visita de Estudo a Faro C2 Explore+ 

      De 7 a 9 de março de 2022, foi realizada uma visita  
       de estudo em Faro, Portugal, que foi organizada pelos  
   participantes do projeto portugueses e que contou com  
 representantes da Letónia, Roménia e Alemanha.

De acordo com a OCDE, “The future of education and skills  
2030”, existem duas questões centrais às quais devemos 
responder enquanto sociedade:
- Que tipo de conhecimentos, competências, atitudes e  
 valores os alunos necessitarão para terem sucesso e  
 determinarem o seu mundo?
- Como os sistemas de educação desenvolvem este  
 conjunto de competências?

Acreditamos que a resposta à primeira questão é desen- 
volver nos nossos alunos competências que lhes 
permitam ler o mundo à nossa volta a partir de pers- 
petivas diferentes e disponibilizar-lhes ferramentas que 
lhes permitam intervir nesse mundo. E se os sistemas de 
educação conseguirem integrar estes alunos num modelo 
de aprendizagem colaborativo, onde tenham um papel 
mais ativo no desenvolvimento dos programas escolares, 
ficaremos mais perto da resposta à segunda questão.

O objetivo da visita foi disponibilizar aos participantes 
formas de, começando pelos seus ambientes locais, 
desenvolver programas escolares numa abordagem 
interdisciplinar.

No primeiro dia do projeto, todos os participantes foram 
envolvidos num jogo de aquecimento, que consistiu num 
desafio especial para encontrar grafítis e sinais ocultos 
na baixa de Faro. O desafio foi uma forma interessante 
de conhecer a cidade e aprender sobre a sua história, 
arquitetura e paisagens. Foi também uma oportunidade 
para conhecer instrumentos tecnológicos para apoio a 
aprendizagem escolar.

Depois do jogo da cidade, os participantes dirigiram-se 
à câmara municipal, onde lhes foi apresentado o projeto 
“MI.MOMO.FARO”. Através deste projeto educativo, os 
alunos das escolas reproduzem edifícios de arquitetura 
modernista de Faro na plataforma Minecraft Education.

Após a apresentação do projeto, a equipa apanhou um 
barco rumo à ilha da Culatra, onde lhe foi apresentado 
o projeto “Culatra 2030”. Consciente das oportunidades 
de energia não poluente na Culatra, a comunidade local   
  decidiu tomar o seu futuro nas suas próprias mãos. 
   Em parceria com a Universidade do Algarve, a Asso-  
   ciação de Residentes da Ilha da Culatra planeia  
    conceber um roteiro e implementar na ilha uma  
        estrutura de transição para energias não poluentes.

O objetivo comum é converter a Culatra na primeira 
comunidade insular portuguesa não poluente.

No segundo dia, começámos por visitar o sítio 
arqueológico das Ruínas do Milreu. Esta é uma antiga 
vila romana, que foi ocupada no século I d.C. Dispunha 
de banhos e de um edifício religioso construído no 
século IV. Faz também parte do projeto da Pinheiro e 
Rosa a sua transformação como “Laboratório STEAM 
em Espaço Aberto”, contribuindo para uma abordagem 
multidisciplinar à aprendizagem escolar.

Aprofundando a ideia de que as escolas também 
devem participar e integrar projetos da sociedade civil 
através de parcerias estáveis com estas organizações, 
continuámos com uma visita à sede do Museu Zer0, uma 
antiga fábrica de produtos alimentares que atualmente 
está a ser transformada num museu para arte mediática 
e que se destina a constituir um espaço alternativo para 
artistas e outras pessoas criativas.

Com a mesma finalidade, jantámos na Associação Recre- 
ativa e Cultural de Músicos e ficámos a conhecer o projeto 
Cápsula que pretende apoiar a criação de novos artistas de  
Faro, uma iniciativa Faro - Capital Europeia da Cultura 2027.

Fortalecer o “A” em STEAM
Se educar é preparar para o futuro (que não existe e não 
conhecemos), é necessário que a educação prepare para 
o desconhecido, não apenas para o que já conhecemos 
ao certo. As artes são, neste contexto, uma forma de 
alimentar a imaginação e a criatividade, ajudando-nos 
a estar preparados para resolver problemas, a aprender 
a gerir a incerteza enquanto parte da vida, a não ter 
medo de cometer erros e a ser resilientes. A criatividade 
depende dos diversos estímulos a que estamos sujeitos: 
quanto mais variadas e relevantes forem as experiências, 
maior é o potencial criativo. Neste sentido, as Artes 
devem ser integradas, com toda a sua importância 
reconhecida, numa abordagem STEAM, conjuntamente 
com as Ciências, Tecnologias, Engenharia e Matemática.

Assim, no último dia do projeto, os participantes 
assistiram à apresentação “A cultura é a alma da Europa” 
por Paulo Pires do Vale, Comissário do Plano Nacional das 
Artes, que nos apresentou a Carta do Porto Santo, um 
mapa orientador de princípios e recomendações para 
aplicar e desenvolver um paradigma de trabalho para 
a democracia cultural na Europa. Depois, discutimos a 
forma como podemos ajudar a implementar (enquanto 
organizações e enquanto cidadãos) os princípios da carta. 

Com base na Visita de Estudo a Faro Explore+
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Durante a visita de estudo em  os parceiros do projeto 
de Chemnitz, Faro e Timisoara participaram em diversos 
workshops relacionados com o tema “Exploração do 
Espaço”.

Um dos workshops foi sobre como utilizar infográficos 
para visualizar informação e ensinar e aprender disciplinas 
STE(A)M. Durante este workshop, os participantes 
aprenderam a criar infográficos eficazes utilizando 
ferramentas de TIC – a plataforma www.infogr.am. 
Os participantes aprenderam o que é um infográfico, 
porque e como pode ser utilizado para estruturar a 
informação e tentaram criar o seu próprio infográfico 
sobre a Missão Espacial Apollo 11.

Outro workshop foi dedicado à exploração da lua, onde os  
participantes, organizados em equipas, analisaram dados  
sobre potenciais locais de aterragem na lua para astro- 
nautas. Os dados obtidos basearam-se na atual missão 
da NASA, Artemis. Os participantes tiveram de tomar uma 
decisão sobre que local entre cinco poderia ser o escolhido 
para a construção do acampamento lunar no futuro.

Após a exploração da superfície lunar, os participantes 
frequentaram um workshop que se destinou a testar um 
módulo de aterragem de astronautas. Depois de terem 
selecionado o local para a construção de uma base 
lunar, os participantes tiveram de conceber um módulo 
de aterragem de astronautas. Utilizando os materiais 
disponíveis na sala, os participantes organizados em 
equipas criaram um módulo seguro que não tombasse 
quando atingisse o solo, caindo da altura da mesa.

Durante o workshop “Programação humana”, os 
participantes aprenderam sobre os fundamentos da 
programação e como os algoritmos para os programas 
são criados. Utilizando um método de dramatização, os 
participantes “programaram” as respetivas trajetórias 
lunares para alcançar o ponto de chegada na base lunar. 
Durante o workshop “Missão até à Lua”, os participantes 
organizados em equipas conduziram o rover ao longo de 
um mapa da lua pré-assinalado utilizando os fundamentos 
da programação visual. Durante o teste do rover, os 
participantes tiveram de aperfeiçoar o programa para que 
o rover chegasse aos pontos de chegada planeados.

O último workshop da visita de estudo em  foi o 
“Lançamento no Espaço”, no qual os participantes tiveram 
de descobrir o que era necessário para fazer um foguete 
de papel voar com a maior precisão possível até ao alvo 
especificado. Os participantes construíram o seu próprio 
módulo e testaram-no com uma bomba de ar para 
analisar o movimento e a velocidade do foguete.
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Entre 18 e 20 de maio de 2022, a solaris Foerderzentrum fuer 
Jugend und Umwelt gGmbH Sachsen organizou a visita de estudo 
em Chemnitz (Alemanha), onde participaram alunos e jovens com 
idades entre os 14 e 18 anos, assim como professores, formadores, 
pedagogos, animadores de jovens e representantes de estruturas 
para a juventude de administrações municipais de 4 países.

O programa foi estruturado por dias e incluiu vários workshops.

Workshop 1
Os participantes frequentaram workshops na solaris Jugend- und 
Umweltwerkstätten, que disponibiliza educação extracurricular 
para a juventude e promove um envolvimento ativo de crianças e 
jovens na ciência, tecnologia e ambiente. O método utilizado foi 
a Aprendizagem através da experiência. O Workshop incidiu em 
temas de química, técnica, eletrónica e energia solar. Para além 
disso, foi dado um grande destaque ao trabalho de equipa, com 
apoio emocional e prático recíproco.

Workshop 2
Os participantes frequentaram workshops na solaris Jugend- und 
Umweltwerkstätten, que disponibiliza educação extracurricular 
para a juventude e promove um envolvimento ativo de crianças e 
jovens na ciência, tecnologia e ambiente. O método utilizado foi 
a Aprendizagem através da experiência. O Workshop incidiu em 
temas de química, técnica, eletrónica e energia solar. Para além 
disso, foi dado um grande destaque ao trabalho de equipa, com 
apoio emocional e prático recíproco.

Workshop 3
A atividade principal foi a criação de um jogo de tabuleiro em 
pequenas equipas, utilizando elementos especiais pré-definidos 
(um tema para cada grupo, papel, lápis, tesouras e outros 
materiais diversos). O método foi a aprendizagem através do jogo.

Workshop 4 
Paragem na Casa Multigeracional de Chemnitz, onde os 
participantes conheceram o conceito deste estabelecimento, que 
reúne pessoas de diferentes gerações e de diferentes contextos 
educacionais e sociais. O método utilizado foi a sustentabilidade 
social, salientando elementos do trabalho social como 
voluntariado, inclusão, multiculturalismo, tolerância, etc. 

Workshop 5
Os participantes da Fábrica das ARTES trabalharam num atelier 
totalmente equipado e aprenderam um tipo de arte específico 
- Monotipo. A atividade constituiu uma experiência livre, sob a 
supervisão e coordenação de profissionais. A organização oferece 
a possibilidade de desenvolvimento artístico individual, para 
revelar o potencial criativo da pessoa e fazer a ligação com STEM 
utilizando conhecimentos de Química.

A escolha deste programa específico. O programa destinou-se a 
introduzir métodos de aprendizagem e melhores práticas, criando 
ao mesmo tempo novos exercícios não formais e experimentando 
os mesmos. A frequência de vários workshops proporcionou aos 
participantes uma oportunidade para observar a variedade de 
abordagens, numa aprendizagem através de diferentes métodos 
como: concursos, workshops, jogos, apresentações, que garantiram 
a interatividade e variabilidade da aprendizagem.

O projeto foi planeado tendo em conta a idade e os interesses dos 
participantes. Os participantes no projeto foram alunos, educadores 
e assistentes sociais com idades compreendidas entre 14 e 45 anos. 
Os parceiros foram envolvidos para poderem dar feedback sobre o 
programa, a sua estrutura e cronograma, e sobre o interesse de 
determinadas atividades. Na preparação da visita, o organizador 
envolveu os próprios participantes, estagiários e voluntários, 
pessoal do projeto, assim como o próprio pessoal. Durante todo 
o projeto, a proteção dos menores foi tida em consideração e a 
proteção de dados pessoais de todos os participantes esteve sob a 
atenção constante dos organizados do projeto.

Metodologia 
Os métodos de trabalho utilizados e partilhados durante a Visita 
de Estudo em Chemnitz procuraram sublinhar a variedade de 
atividades desenvolvidas no âmbito da organização, mas também 
o facto de o resultado, com toda a variedade de métodos utilizados, 
ser o mesmo. Nomeadamente, atrair os jovens, ajudando-os 
a descobrir as suas aptidões e competências pessoais para os 
motivar e não desistirem da educação. 

Ao mesmo tempo, otimiza a qualidade das atividades educativas 
e as possibilidades que se lhes oferecem.

Utilizámos o “grupo de referência”, onde os participantes podiam tra- 
balhar em pequenos grupos de forma a conhecerem-se melhor, tro- 
carem questões, obterem respostas adaptadas e sentirem-se seguros.

As ferramentas e métodos utilizados e experimentados pelos 
participantes: atividades práticas, atividades interativas, 
concursos, jogos de tabuleiro, consolidação de equipas, atividades 
sociais, diálogo, apresentações.

Obstáculos. 
A língua de comunicação entre os participantes foi o inglês. As 
competências na língua inglesa diferiam entre os participantes, 
o que dificultou a expressão e partilha de impressões, mas não 
constituiu uma barreira efetiva entre os participantes.
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Expetativas. Avaliação.
Esperávamos que os participantes obtivessem competências e 
conhecimentos. 

Resultados:
• competências pessoais e sociais (decorrentes da comunicação  
 com pessoais de países e culturas diferentes)
• competências linguísticas reforçadas
• competências e sensibilidade interculturais
• aprender a aprender (através de concursos, atividades criativas  
 e técnicas, workshops, apresentações, etc.)
• estabelecimento de redes e intercâmbio de melhores práticas  
 na educação
• conhecimentos importantes na área de STEM, das artes e da  
 criação de jogos
• através de workshops práticos 

Avaliamos que o principal impacto nos participantes foi alcançado 
com base no feedback e disposição dos participantes após o 
projeto. 

Recomendações para workshops

1. Workshop 
 “Voo espacial simulado” versus 
   Workshop “Capacidades físicas para o espaço”

Metodologia
 
Programa
 1. Aquecimento
 2. Sessão de perguntas e respostas
 3. Conteúdo
 4. Avaliação do dia

Melhores práticas

Voo espacial simulado e teste espacial.
Versão TO GO

Uma vez que não se encontra no Centro de Cosmonautas solaris, 
proporcionamos-lhe a oportunidade de fazer o “Teste espacial”  

Obtenha gratuitamente a aplicação Actionbound App 
Digitalize o código QR com a aplicação Actionbound na App Store 
ou na Google Play Store.

O que está subjacente?

Grupo-alvo Palavras-chave

Alunos, jovens
interação, criatividade, 
competências digitais

Alunos, formadores,
pessoal pedagógico,

animadores de jovens

Competências digitais, 
criatividade
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2. Workshop “Inventar Jogo de Tabuleiro”. 

No workshop, os participantes aprendem tudo sobre a criação e 
conceção dos seus próprios jogos de tabuleiro com cartas, dados 
e esquema de jogo com verdadeiros criadores de jogos!

Metodologia

 1. Aquecimento
 2. Sessão de perguntas e respostas
 3. Conteúdo
 4. Avaliação do dia

Instrumentos
 1. Grupo de referência, onde os participantes podem trabalhar  
  em pequenos grupos de forma a conhecerem-se melhor,  
  trocarem questões, obterem respostas adaptadas e  
  sentirem-se seguros.
 2. Trabalho de grupo. Cada grupo recebe diversos materiais e  
  um determinado tema. O grupo deverá:
  Abordar o tema, decidir com que objetivo será criado o jogo  
  em particular (como jogo de estratégia, jogo de cartas, jogo  
  de projeto, etc.) e outras características (nome, design,  
  disposição e regras)

O que está subjacente?

Grupo-alvo Palavras-chave

Alunos, jovens

Interação, criatividade
reflexão, trabalho  

de equipa,
aquisição de 

conhecimentos,
diversidade

Alunos, formadores,
pessoal pedagógico,

animadores de jovens

Criatividade, reflexão,
inteligência emocional,

diversidade
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