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CENARIO DE APRENDIZAGEM

LED 3 STEM

Artes e Multimédia

TiTuLO

BREVE DESCRICAO

DISCIPLINA(S) / AREAS DE
CONTEUDO / DOMINIOS

CICLO/ANO DE ESCOLARIDADE

NIVEL DE DIFICULDADE (INICIAL,
INTERMEDIO, AVANGADO)

DURAGAO

RECURsos LED

Missao Espacial

Neste cenario interdisciplinar, os alunos formam grupos para assumirem o papel de
cientistas que tém a missdo de enviar um rob6 para fazer recolhas na superficie de Marte,
perto de uma cratera ou de um canyon. Analisam dados do planeta, criam uma
representacdo/cendrio da sua superficie, estimam distancias e com base na programacio
colocam o rob6 TI-Rover em movimento, testando hipdteses. De forma a poderem
planear missGes mais precisas, recolhem dados sobre o movimento, tragam digitalmente
o grafico posigcdo-tempo e determinam uma func¢do afim que modela esse movimento.
Por fim, elaboram o guido de uma reportagem sobre o planeamento de uma hipotética
miss&o espacial e gravam videos / recolhem imagens para a mesma, com o objetivo de
divulgar a atividade nos canais/meios de comunicacdo do Agrupamento.

A atividade articula conceitos de Matematica, Fisica e TIC, bem como Educagdo Visual e
Portugués.

Fisico-Quimica: Espago /Sistema Solar, Movimentos na Terra

Matematica: Funcdes, Algebra, Modelagio Matematica

TIC: Colaborar e Comunicar, Criar e Inovar

Educacdo Visual: Sistemas de representacdo da Forma e do Espaco / Projeto-Metodologia
Projetual

Portugués: Oralidade e escrita

3.2 Ciclo /9.2 ano

Intermédio

11 aulas de 50 minutos:

¢ 2 aulas de 50 minutos de Fisico-Quimica
¢ 2 aulas de 50 minutos de Matemdtica

¢ 2 aulas de 50 minutos de TIC

® 3 aulas de 50 minutos de Educagdo Visual
¢ 2 aulas de 50 minutos de Portugués
STEM, Arte e Multimédia:

o Tl-Innovator Rover e Hub

e Computador portatil

o Tripé e cdmara de Video

e Camara fotografica

e Gravador audio e microfones

e Cenario colorido (Chroma key)

e Sistema de iluminagao

e Teleponto
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OUTROS RECURSOS

PRE-REQUISITOS

PREPARACAO

APRENDIZAGENS ESSENCIAIS

e Calculadora grafica TI-Nspire CX II-T

e Software TI-Nspire de aluno e professor

e Ferramentas educativas digitais: Google Classroom, Google Drive e Google Docs

e Guido da atividade e tutoriais

e Programa para a edigdo de fotos, som e video (CapCut)

e Programa de transmissdo / streaming e gravagdo (OBS Studio)

e Materiais artisticos: Tintas, pincéis, papel, etc. (para atividades de desenho e pintura)
para representacdo da superficie de Marte.

e Rubrica de avaliagdo

e NogGes iniciais de programacao Python na calculadora TI-Nspire

e NogGes sobre grandezas fisicas, trajetérias e movimento retilineo uniforme

e Conhecer caracteristicas sobre os planetas do Sistema Solar (Marte)

e NogGes de fungdo afim

e Expressdo artistica através de diferentes linguagens visuais, criacdo de projetos
artisticos.

e Compreender e utilizar técnicas elementares (enquadramento, angulos, entre outras) de
captacgdo e edigdo de imagem, som e video.

e Textos ndo literarios: noticia

e Visualizagdo de um video motivador sobre a exploragdo espacial

e Configuragao dos espagos para trabalho de grupo e definigcdo de tarefas da atividade,
bem como de cada elemento de grupo

e Carregar as baterias dos equipamentos (Calculadora grafica TI-Nspire, TI-Rover, PC) e
atualizar do software dos equipamentos da Texas

e Opcional / realizar com os alunos: montagem do Tl Rover + Hub + Calculadora TI-Nspire

¢ Disponibilizar materiais na Google Classroom (Gui&es, tutoriais, etc)

Fisico-Quimica:

e Interpretar informagdo e construir modelos sobre planetas do Sistema Solar.

e Compreender movimentos retilineos do dia a dia, descrevendo-os por meio de
grandezas fisicas e unidades do Sistema Internacional (SI).

e Construir graficos posicdo-tempo de movimentos retilineos, a partir de medigdes de
posicdes e tempos, interpretando-os.

Matematica:

e Interpretar e modelar situagcGes da realidade com fungdo afim e fazer previsGes.

e Desenvolver e mobilizar o pensamento computacional.

e Desenvolver a capacidade de resolver problemas e de estabelecer conexdes
matematicas, internas e externas.

TIC:

o Mobilizar estratégias e ferramentas de comunicacdo e colaboragdo

e Explorar ideias e desenvolver o pensamento computacional e produzir artefactos digitais
criativos, recorrendo a estratégias e ferramentas digitais de apoio a criatividade

Educagdo Visual:

e Dominar os conceitos de plano, ritmo, espaco, estrutura, luz-cor, enquadramento, entre
outros - em diferentes contextos e modalidades expressivas.

e Transformar os conhecimentos adquiridos em novos modos de apreciagdao do mundo.

e Relacionar o modo como os processos de cria¢do interferem na(s) intencionalidade(s)
dos objetos artisticos. Perceber os “jogos de poder” das imagens.

e Articular conceitos (espaco, volume, cor, luz, movimento, estrutura, forma, ritmo),
referéncias, experiéncias, materiais e suportes nas suas composicGes plasticas.

Portugués:

e Analisar a organizagdo de um texto oral tendo em conta o género e o objetivo
comunicativo.

e Redigir textos coesos e coerentes, com progressdo tematica e com investimento retdrico
para gerar originalidade e obter efeitos estéticos e pragmaticos;

e Escrever com corregao sintatica, com vocabuldrio diversificado, com uso correto da
ortografia e dos sinais de pontuacao.
Consultar os documentos curriculares especificos em “Aprendizagens Essenciais”
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e Linguagens e Textos
e Informagdo e Comunicagdo
e Pensamento critico e pensamento criativo
e Sensibilidade Estética e Artistica
e Saber cientifico, técnico e tecnoldgico
e Raciocinio e resolugdo de problemas
¢ Informacgdo e comunicagdo
e Relacionamento interpessoal
e Desenvolvimento Pessoal e Autonomia
Perfil dos Alunos a Saida da Escolaridade Obrigatoria

AREAS DE COMPETENCIAS

e Promover o desenvolvimento e o aprofundamento das competéncias digitais de
programacgao
e Prever e ajustar comportamentos com base na modelagdo matematica e em hipdteses
construidas com base na observagdo e em conceitos de Fisica
e Modelar o movimento de um objeto com uma fungdo afim
e Construir digitalmente um grafico posicao-tempo
e Aplicar e desenvolver conhecimentos sobre as caracteristicas de Marte (composicdo,
OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM morfologia) e os desafios de uma missdo espacial
e Relacionar a Matematica e a Fisica com situagGes do mundo real
e Estimular a criatividade, a comunicagdo e o trabalho colaborativo
¢ Redigir uma noticia/reportagem de acordo com os objetivos do projeto.
e Manifestar expressividade nos seus trabalhos, selecionando, de forma intencional,
conceitos, tematicas, materiais, suportes e técnicas na criagdo de um modelo
e Utilizar as tecnologias digitais para criar produtos multimédia originais e criativos,
explorando diferentes formatos e linguagens.
e Desenvolvimento de competéncias em programacao e modelagdo
e Compreensdo da relagdo entre as grandezas posicao, tempo e velocidade
e Compreensdo de um grafico posigdo-tempo e respetiva fungao linear baseada em dados
experimentais
e Compreensdo de informagbes sobre planetas do Sistema Solar e de alguns dos desafios
no planeamento de uma missao espacial
RESULTADOS DE APRENDIZAGEM | e Consolidagcdo de competéncias na expressio grafica e plastica, através da criacdo de um
modelo
¢ Redagdo de uma noticia/reportagem com correcdo linguistica e apresentagdo oral da
mesma
e Melhoria da sua proficiéncia, no que se refere ao uso de ferramentas de edicdo
de video e utilizacdo de equipamentos audiovisuais
e Desenvolvimento de competéncias digitais e de comunicacdo e colaboragdo
Missdo Espacial, Robdtica, Programacdo, Python, Movimento, Rover, TI-Nspire,
Aprendizagem Ativa, Interdisciplinaridade, Modela¢do, Func¢do afim, Regressdo linear,
Grandeazas fisicas, Graficos posicdo-tempo, Pensamento Computacional; Video;
Reportagem, Multimédia, Expressdo Plastica, Projeto, Divulgagao cientifica.

PALAVRAS-CHAVE
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ATIVIDADES

ATIVIDADES

INTERAGIR E INSTRUIR

DESCRIGCAO

e O professor introduz o contexto da missdo espacial, através de um
video, levantando questdes sobre o objetivo de recolha de amostras
/ informag@es na superficie de Marte.

e Tragam-se objetivos da atividade e definem-se tarefas com a
contribui¢do dos alunos

e Demonstragdo do funcionamento da TI-Nspire CX II-T e do TI-Hub
incorporado no TI-Rover.

e Relembram-se grandezas fisicas associadas aos movimentos de um
corpo e em particular ao movimento retilineo uniforme.

e Relembra-se o conceito de fungdo afim.

e Faz-se uma curta introdugdo a linguagem de programagdo Python.

e Educacdo Visual: Relembram-se as técnicas de corte de papel de
grande dimensao e a utilizagdo de materiais e técnicas de pintura,
assim como os contrastes de cores primarias, secunddrias e
tercidrias.

e Relembra-se as caracteristicas da noticia/reportagem.

DURAGAO

100 min

INVESTIGAR E
PESQUISAR

o Os alunos trabalham em pequenos grupos, recorrendo a
metodologia de aprendizagem baseada em projetos. Durante o
processo, os papéis dentro do grupo podem ser rotativos (ex.:
programador principal, relator, pesquisador, verificador de
resultados), incentivando a participagdo equitativa e a
corresponsabilidade pela aprendizagem.

e Os alunos veem tutoriais e discutem dados e hipdteses sobre a
missdo espacial.

® Os alunos pesquisam imagens da superficie de Marte.

e Os alunos distribuem, nos grupos, as competéncias para a criagdo
das reportagens (locutores, operadores de camara, editores de
video/audio e técnicos de créditos/legendagem.

e Discutem valores possiveis de distancias e intervalos de tempo de
movimentos de um robd.

o Investigam sobre cddigos simples em Python e os mdédulos
existentes na calculadora grafica TI-Nspire.

e Recolhem dados do movimento para uma tabela na calculadora
grafica TI-Nspire CX II-T.

® Associam a fungao afim a de um movimento retilineo uniforme,
definindo varidveis dependentes e independentes.

e Registam e interpretam os resultados da situagdo estudada e fazem
previsdes de resultados em diferentes contextos.

® Os professores atuam como orientadores.

e Os professores acompanham o desenvolvimento do projeto,
auxiliando os alunos na depuragdo de erros e na procura de solugdes
para os problemas que surjam.

150 min

CRIAR

® Os alunos criam o cendrio da missao espacial.

® Os alunos programam o Rover usando linguagem Python com base
no software do aluno (PC) ou da Calculadora TI-Nspire, e testam em
ambiente do laboratdrio LED o funcionamento do robo TI-Rover.

* De uma forma mais concreta testam hipoteses para que este se
desloque com seguranga até uma cratera, em movimento retilineo
uniforme.

e Elaboram um programa para o Rover percorrer uma distancia e

200 min

MOOC “LABORATORIOS DE EDUCACAO DIGITAL: CENARIOS DE APRENDIZAGEM ATIVA" — PAGINA 4 DE 6




ATIVIDADES

DESCRICAO

efetuam a recolha de dados do movimento numa tabela.

e Tragam digitalmente, na calculadora, o grafico e associam a
expressdo algébrica da fungdo afim que modela a situagao-
problema.

e Elaboram o grafico e criam o modelo matematico do movimento,
descrito pela fungdo afim.

® Os alunos elaboram o guido de uma reportagem.

® Os alunos fazem recolha de imagens e videos para a mesma.

® Os alunos criam um modelo / representagdo da superficie do
planeta Marte baseada nas pesquisas realizadas anteriormente.

e Os grupos procedem a gravagdo das cenas para as reportagens, de
acordo com a distribuicdo de competéncias realizadas
anteriormente.

e Finalizam o projeto com a montagem e edig¢do do video/audio.

DURACAO

PARTILHAR E DISCUTIR

® Os alunos discutem o processo de desenvolvimento do projeto.

e PropGem e analisam hipoteses, calculos e modelos.

e Discutem o comportamento do TI-Rover na simulagdo e os
resultados obtidos;

e Fazem previsGes para novas situagdes, utilizando a fun¢do afim
encontrada.

e Os alunos debatem que fatores podem afetar os resultados e
procuram solugGes para os problemas.

e Os professores atuam como moderadores, incentivando a analise
critica, levantando questGes para aprofundar o raciocinio e
orientando a interpretacdo dos dados em relagdo aos conceitos
envolvidos.

50 min

APRESENTAR

e Os alunos apresentam os seus cendrios, os codigos Python, o
modelo matematico e os resultados globais do projeto em
documentos / pastas partilhadas.

e Apresentam e divulgam uma reportagem do projeto, em formato de
video.

e Os professores acompanham e dao feedback, incentivando a
comunicagao clara das aprendizagens.

30 min

AVALIAR E DAR
FEEDBACK

e Avaliacdo formativa durante todo o processo, com observacdo do
desempenho dos alunos / concretizagdo de tarefas.

e Autoavaliagdo pelos alunos / pares.

e Os alunos preenchem uma ficha de reflexdo sobre o que
aprenderam.

o Os professores fornecem feedback individual e em grupo,
valorizando o trabalho colaborativo, o raciocinio, a criatividade, a
corre¢ao do modelo, a clareza do cddigo e a reportagem realizada.

e Rubrica de avaliagdo com critérios como: precisdo do modelo,
funcionalidade do cddigo, testagem e ajuste, trabalho em equipa e
reportagem final.

20 min
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