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Laboratérios de Educacio Digital:
APRENDIZAGEM I ed
EM AGAO O
Descrigao

1. Apps for Good — Metodologia de projeto com recurso ao digital

Docente(s): Cibele Fernandes, Virginia Amorim, Eduardo Ribeiro
AE Diogo Cao
CCTIC Braganga

Ao longo do ano letivo, os alunos do 8.2 ano, turma B, da Escola EB 2,3 Diogo Cao, participaram num projeto
inovador, desenvolvendo solug¢des digitais para problemas reais, alinhados com os Objetivos do
Desenvolvimento Sustentavel (ODS).

Orientados por duas professoras e em horario extracurricular, os alunos trabalharam em grupos de 4 a 6
elementos, seguindo a metodologia de projeto do programa Apps for Good. Este percurso incluiu a
identificacdo de problemas, pesquisa, planeamento, definicdo de funcionalidades, criacdo de protétipos de
aplicagGes moveis e preparacao para o Encontro Regional Norte & UpComing Educators, a realizar no dia 4
de julho, na Universidade da Maia.

Para se candidatarem a este evento, os alunos realizaram um pitch de 1 minuto, planeado a partir de um
guido elaborado pelos préprios. A gravacao do pitch envolveu o recurso a varias ferramentas digitais: estudio
fotografico com fundos, camara de video, microfones, teleponto, gravador de dudio portatil, software de
edicdo de audio e video. Esta fase do projeto contou com o apoio da disciplina de TIC, proporcionando aos
alunos o desenvolvimento de competéncias digitais e de comunicacdo essenciais no mundo atual.

O projeto Apps for Good foi assim uma oportunidade para os alunos aprenderem de forma ativa e criativa,
desenvolvendo o pensamento critico, a colaboracdo, a autonomia e a capacidade de transformar ideias em
solucdes concretas para a comunidade.

Disciplina(s) envolvidas: TIC
Projeto Interdisciplinar

8.2ano

Area(s) LED: Artes e Multimédia
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Descricao
2. Cada ecossistema é uma orquestra de cores e poesia

Docentes: Fernando Soares, Eugénia Aragdo, Helena Guimaraes, Alexandra Lago, Carla Pires, Laurinda
Queirds
AE Vila Verde
CCTIC UMinho

Em primeiro lugar, na disciplina de Ciéncias Naturais, foram apresentadas duas gera¢des de investigadores
gue usam o som para estudar os ecossistemas (bioacustica e ecologia das paisagens sonoras), aplicando-o
na sensibilizacdo ambiental e na monitorizacdo da evolucdao dos ecossistemas. Seguidamente, os alunos
conduziram uma atividade de investigacdo para avaliar a biodiversidade na drea envolvente a escola,
utilizando sensores de som para identificar algumas espécies, como morcegos e aves. Em simultaneo, nas
aulas de Educacdo Visual, captaram imagens de insetos e plantas silvestres e realizaram desenhos de andlise.
Nas aulas de Portugués, produziram narrativas para ilustrar os conceitos cientificos abordados na atividade
de investigagdo. Por fim, criaram guides e videos, recorrendo a técnica de stop motion. Em Matematica,
procederam ao tratamento dos dados recolhidos. Os trabalhos foram digitalizados, catalogados e agregados
numa coletanea digital.

Disciplinas envolvidas: Ciéncias Naturais, Educacdo Visual e Matematica
Projeto interdisciplinar

8.2ano

Area(s) LED: Artes e Multimédia
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3. Python em Alta Velocidade

Docentes: Odete Rodrigues, Mdnica Carvalheira, Luis Gago
Escola Secundaria de Vila verde
CCTIC Minho

A atividade consiste na criagdo de uma aplicagao grafica em Python para modelagdo e andlise de fendmenos
fisicos de movimento, aplicando conceitos matematicos e fisicos a situagdes reais.

Etapas de desenvolvimento:

1. Criacdo dos enunciados: Em Matemadtica A e Fisica, foram definidos e estudados problemas reais
modelados por funcdes quadraticas e cubicas, abordando temas como o movimento de carros de corrida,
foguetes e queda livre, explorando conceitos de trajetéria e modelagem matematica.

2. Desenvolvimento do programa: Na disciplina de Aplicagbes Informaticas B, foi criado um programa em
Python que permite calcular derivadas, pontos criticos, maximos e minimos, bem como representar
graficamente os fendmenos fisicos descritos nos problemas estudados.

Disciplina(s) envolvidas: Matematica A, Aplicagdes Informaticas B e Fisica
Projeto interdisciplinar
12.2ano

Area(s) LED: Programacdo e Robética
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4. Micro:som no AE de Prado

Docentes: Fernanda Machado, Lucia Pinheiro, Luis Martins, Manuela Mesquita e Margarida Rebelo
AE de Prado
CCTIC Minho

Os alunos analisaram o nivel de intensidade sonora nos diversos espagos da Escola, utilizando placas
micro:bit como sondmetro e um sonémetro e criaram mapas de ruido. Os alunos propdem medidas de
prevencdo e de protecdo relativas ao impacto da poluicdo sonora no ser humano.

Os alunos, em grupos, programaram um sonémetro, com recurso a uma placa micro:bit, e utilizaram uma
tabela (documento partilhado) para o registo dos valores, em diferentes momentos do dia, previamente
definidos ao longo de uma semana.

Cada grupo analisou e partilhou os dados trabalhados, tendo por base a legislacdo europeia relativa a
intensidade de ruido em decibéis (dB), que regula o regime de avaliacdo e gestdo do ruido ambiente. Os
grupos criaram mapas de ruido da Escola e apresentaram as suas conclusées a turma, fazendo uma sintese
final.

Em paralelo, cada grupo entrevistou elementos da comunidade educativa no ambito desta tematica.

A divulgacdo dos resultados obtidos foi efectuada sob a forma de reportagem em formato video com o
objetivo de sensibilizar as turmas e a restante comunidade educativa para a importancia dos cuidados a ter
relativamente a poluicdo sonora.

Disciplina(s) envolvidas: Fisico Quimica, Matematica , Portugués e TIC
Projeto interdisciplinar

8.2 ano

Area(s) LED: Programac3o e Robdtica; Artes e Multimédia
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5. CorACAO em ACAO: do laboratério para a comunidade

Docente(s): Fatima Martins
AE D. Manuel de Faria e Sousa
CC TIC Minho

A atividade "corACAO em ACAO: do Laboratério 8 Comunidade", dinamizada no Agrupamento de Escolas D.
Manuel de Faria e Sousa (Felgueiras), no ambito da disciplina de Ciéncias Naturais, teve como propdsito
promover uma aprendizagem significativa, pratica e colaborativa sobre o sistema cardiovascular, explorando
a articulacdo entre o trabalho laboratorial e a producdo de recursos educativos digitais. Dirigida aos alunos
do 9.2 ano, esta proposta centrou-se inicialmente na realizacdo de uma aula pratica de dissecacdo de um
coracdo de mamifero. Esta experiéncia permitiu aos alunos observar diretamente a anatomia do coracdo,
estimulando a curiosidade cientifica e o contacto com procedimentos laboratoriais fundamentais. A partir
desta atividade inicial, os alunos do 9.2 A, organizados em grupos, foram desafiados a criar videos educativos
sobre subtemas relacionados com o coracdo humano e o seu funcionamento. Para esse efeito, recorreram
a ferramentas digitais como o CapCut, o Canva, o Padlet, o Genially e o Teams, bem como a recursos da Sala
LED (camaras de video, teleponto, microfones de lapela, fundo verde e computadores). Esta componente
audiovisual resultou num conjunto de videos que foram posteriormente partilhados com as turmas do 9.2
B, C e D. As restantes turmas, apds visualizarem os videos produzidos, criaram quizzes interativos para
consolidar e avaliar os conhecimentos adquiridos. Estes quizzes, juntamente com os videos, foram reunidos
numa pagina Web desenvolvida com o Google Sites, criando um repositério de recursos educativos digitais
acessivel a comunidade escolar. Adicionalmente, os alunos integraram ferramentas de Inteligéncia Artificial
na criagcdo de imagens, rubricas de avaliacdo e até chatbots, demonstrando uma abordagem inovadora ao
processo de ensino-aprendizagem.

e Disciplina(s) envolvidas: Ciéncias Naturais
® Projeto interdisciplinar

e 9°%ano

e Area(s) LED: Artes e Multimédia
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6. Bicicleta Inteligente com LEGO e Cddigo nas Maos! com Micro:Bit

Docente(s): Carla Freitas Caldas

AE Maximinos

CCTIC Minho
1- Este projeto, desenvolvido na disciplina de Programacdo e Sistemas Informaticos (PSI), visava medir e
analisar o consumo de energia de um motor elétrico em fungdo da inclinagao de um plano.
Os alunos desenvolveram um modelo funcional de bicicleta inteligente, integrando sensores e motor, para
simular o esforco necessario para ultrapassar inclinagcdes e monitorizar o consumo energético.
O projeto foi desenvolvido com recurso a programacdo em Python, permitindo aos alunos experimentar,
refletir e aprender conceitos fundamentais de Fisica, Eletréonica e Programacgao.
Os alunos trabalharam em grupos de trés, com responsabilidades definidas: montagem, programacao,
analise de dados.
A colaboracdo do grupo foi incentivada em todas as fases do projeto.
2- Os alunos programam um Micro:bit para jogar "Pedra, Papel ou Tesoura", desenvolvendo o pensamento
computacional e a consciéncia digital, ao mesmo tempo que exploram a aleatoriedade, a programacao por
blocos e o uso sustentdvel da tecnologia.

Disciplina(s) envolvidas: Programagao de Sistemas de Informagao
Projeto interdisciplinar

5.2a30 12.2ano

Area(s) LED: Programacao e Robética
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7. Missao TR 19 A7

Docente(s): Jorge Reis
AE Trigal de Santa Maria
CCTIC Minho

Neste projeto, a turma, dividida em grupos de 4 elementos, ira criar um conjunto de MissGes espaciais e
explorar problematicas/curiosidades do tema espaco, realizando modelos 3D, programacdo e pequenos
videos para documentar o trabalho. A 25 de novembro uma missdo de sobrevivéncia da-se inicio em Trigal
Santa Maria. 4 cdpsulas partem para o espaco com 4 a 5 jovens resistentes. Os mais modernos foguetdes
da era “Space live” transportam os jovens numa missao que vai garantir a sobrevivéncia dos seres humanos.
A Terra vai ser atingida por um cometa de nome “A-66-B” com tamanho equivalente a lua. O observatério
“Trigal com Futuro" descobriu este cometa que se encontra a 168 horas do impacto. A primeira missao
destes jovens é preparar a viagem de partida para a descoberta de um novo planeta que garanta a
sobrevivéncia dos seres humanos. Para isso tém de fazer longas listas de materiais que serdo transportados
para a estacdo espacial “Dream Star”. Este sera o ponto intermédio para descoberta de um novo planeta
com futuro. A esperanca estd nos jovens, os quais terdo de trabalhar em equipa, ser aventureiros e
responsaveis pelo conhecimento que adquiriram em Trigal Santa Maria. Juntos vao ter de descobrir como
sobreviver no espaco, como encontrar agua e gerar oxigénio, cultivar alimentos, escrever e gravar
mensagens para descobrir mais sobreviventes, mas também construir maquetes, descobrir uma forma de
regressar ao que resistiu do velho planeta Terra. Algumas das atividades realizadas: gravar mensagens que
podem ser ouvidas pelos outros grupos que estdo isolados, usando o Chroma Key, usar os pequenos mBot
ou LEGO Spike para explorar o planeta e a impressao 3D para criar modelos espaciais. Descobrir o espaco,
Desenvolver formas de comunicagdo, Encontrar formas de se organizar autonomamente, Organizar-se
politica e hierarquicamente. Missao aprender com ciéncia, imaginacao e a brincar aos exploradores. Ao
longo de todas as sessdes, os grupos de trabalho tém ainda de preencher um Diario de Bordo, o qual é
constituido por vdrias tarefas (apresentacdo, nome do grupo, o que é uma estagao espacial, como vivem os
astronautas, construcdo de modelos de moédulos lunares, gravacao de mensagens e pedidos de apoio). Neste
espaco, o aluno é o protagonista da sua prdpria aprendizagem. Apesar de também transmitirem conteldo
tedrico, o professor atua sobretudo como guia, incentivando os alunos a fazerem perguntas, a explorarem
as suas curiosidades e a arranjarem solucdes criativas para os problemas propostos. Acredito que o bem-
estar emocional é tdo importante quanto o sucesso académico, pelo que muitas das atividades projetadas
procuram desenvolver habilidades como a empatia, o espirito de equipa, a resiliéncia e autoconfianca dos
alunos.

Disciplina(s) envolvidas: Ed. Visual, Ed. Tecnoldgica, ciéncias e TIC
Projeto interdisciplinar

6.2 ano

Area(s) LED: Impressdo 3D; Programacdo e Robdtica; Artes e Multimédia

7
8 REP i LICA EDUCACAO, CIENCIA b oo o Cofinanciado pela
:" POR[%[BJGSESA smovAéAécE & ;f“fy %{;gstSOAS ‘4] 2030 m Yo Barapein Q PRRW



Laboratérios de Educacio Digital:

APRENDIZAGEM e
EM ACAO

Descricao
8. Projeto Interdisciplinar - Barroco em Braga

Docente: Jorge Daniel Caridade
AE Trigal de Santa Maria
CCTIC Minho

O projeto consiste numa reportagem sobre o patrimonio local. Esta atividade estd alinhada com os objetivos
de aprendizagem do 8.2 ano das disciplinas envolvidas, com foco na valorizagdo e compreensdao do
patrimdnio local, bem como na analise da arte e do periodo barroco.

As turmas, organizadas em grupos de quatro alunos, foram responsaveis por criar uma série de reportagens
jornalisticas, seguindo dois guides diferentes para a divulgacdo ou exploracdo de tematicas e curiosidades
do patriménio local, com especial destaque no estilo barroco de Braga. Os alunos produziram textos
informativos em vdrias linguas para diferentes finalidades, criaram roteiros turisticos e fizeram
apresentacdes orais sobre o tema. Também se procurou que aprendessem a dominar técnicas de producdo
de conteudos multimédia, desenvolvendo um sentido estético e critico em relagao aos valores expressivos
da imagem.

Os grupos de trabalho foram definidos pelos alunos em articulagao com os docentes. Estes distribuiram, de
forma auténoma, as func¢des a desempenhar nas tarefas das disciplinas envolvidas. A distribuicdo foi feita
com base numa lista de verificacao.

Disciplina(s) envolvidas: Portugués, Histdria, Francés, Inglés e CEA - Multimédia
Projeto interdisciplinar

8.2ano

Area(s) LED: Artes e Multimédia
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9. Energia e Movimentos

Docentes: Julio Bigas e Fernanda Neri
AE D. Maria ll
CCTIC Minho

A energia e os movimentos sao conceitos abordados em diferentes niveis de ensino da disciplina de Fisica e
analisados os modelos matemadticos na disciplina de Matematica. No ambito desta tematica, foram
desenvolvidas vérias atividades, nomeadamente: programacdo de um circuito; estudo de movimentos com
o sensor Grove-ultrasonic Ranger; utilizacdo de robds em catastrofes; producdo de corrente elétrica com o
movimento; e gaming (BYG).

Disciplina(s) envolvidas: Aplicagdes Informaticas B, Fisica, Matematica e Biologia
Projetos interdisciplinares

10.2,11.2e 12.2 anos

Area(s) LED: STEM
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10.RaZi - Um projeto Digital Interdisciplinar

Docente(s): Isabel Allen; Isaura Magalhaes; Luisa Santos
Agrupamento de Escolas da Maia
CCTIC UAb Porto

O projeto consistiu na criagdo de um protétipo 3D e fisico com sensores ligados a um
microcontrolador Arduino, para medir parametros fisico-quimicos como pH, condutividade,
temperatura e humidade do solo. Paralelamente, foi desenvolvida uma aplicacdo para fornecer
informacgdes sobre as espécies do ecossistema do charco da escola e recolher/organizar os dados
enviados pelo protétipo. Através desta dinamica de investigacdao-a¢do, o projeto permitiu aos alunos
estudar os ecossistemas e compreender os servigos fornecidos pelos habitats, explorando solu¢des
para desafios impostos pelas mudancas globais. A criacdo de um jogo, com recurso ao micro:bit,
sobre o tema das espécies em perigo, para além de estimular a aprendizagem interdisciplinar nas
areas da Ciéncia e da Tecnologia, permitiu também desenvolver nos alunos competéncias de
programacao, criatividade e resolucdo de problemas, motivando os alunos para as areas da ciéncia e
tecnologia e reforcando a importancia da aprendizagem ativa e digital no século XXI.

Disciplina(s) envolvidas: Ciéncias Naturais, Fisico-quimica, Inglés
Projeto Interdisciplinar

8.2ano

Area(s) LED: Programacao e Robética
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Laboratérios de Educacio Digital:

APRENDIZAGEM e

EM AGAO O

Descrigao
11.Genius - Projeto Interdisciplinar CLIL usando o Micro:Bit

Docente(s): Isabel Allen; Isaura Magalhdes; Lidia Castro; Sandra Costa
Agrupamento de Escolas da Maia
CCTIC UADb Porto

O projeto Genius teve como objetivo promover a aprendizagem interdisciplinar através da construgao de
um jogo educativo. Os alunos trabalharam de forma colaborativa para desenvolver competéncias criativas,
linguisticas, cientificas, tecnolédgicas e de compreensdo histérica contextualizadas. A atividade permitiu a
imersdao em diferentes areas do conhecimento e o desenvolvimento do pensamento computacional. Os
alunos desempenharam um papel ativo na criacdo do jogo, dividindo as tarefas entre as disciplinas
envolvidas: Educac¢do Visual — Concecgao e construcdo da roleta. Histéria — Elaboragdo das perguntas do jogo
sobre os temas previstos nas AE da disciplina no 8.2 ano. Fisico-Quimica — Programacao do funcionamento
do jogo com micro:bit e servo motor. Inglés — Tradugdo das perguntas para inglés, tornando o jogo bilingue.
A atividade permitiu uma abordagem pratica e motivadora, incentivando a criatividade e o pensamento
critico.

Disciplina(s) envolvidas: Fisico-quimica, Inglés, Educagdo Visual e Histoéria
Projeto Interdisciplinar

8.2ano

Area(s) LED: STEM e Programacdo e Robética

11
‘S REPUBLICA EDUCACKO, CIENCIA Gireohe-gecsl ofinanciado pela
g POR[%[BJGSESA EmovAéﬁ(')CE < ’edyca} g';g%som ‘4’ 2030 m S"“"“““’""'“ O PR»BMD



Laboratérios de Educacio Digital:

APRENDIZAGEM e
EM ACAO

Descricao

12. Espécies ameacgadas: Jogo de tempo de reagao com Micro:bit

Docente(s): Luisa Santos, Isabel Allen, Manuela Sousa, Inés Alvaro, Maria Rosario Moreira
Agrupamento de Escolas da Maia
CCTIC UAb Porto

Criagdo de um jogo com recurso ao micro:bit e aborda o tema das espécies em perigo. Além de estimular a
aprendizagem interdisciplinar nas areas da ciéncia e tecnologia, o projeto também desenvolveu nos alunos
competéncias de programacao, criatividade e resolucdo de problemas, motivando os alunos para as areas
da ciéncia e tecnologia e reforcando a importancia da aprendizagem ativa e digital no século XXI. O projeto
envolve a utilizacdo de um jogo de tempo de reacdo, que responde a condutividade corporal dos alunos, em
gue dois jogadores competem para premir um botdo o mais rapidamente possivel apds um atraso aleatoério.
A configuragao inclui dois interruptores de entrada em cartdo e folha de aluminio ligados ao micro:bit. O
jogo espera um tempo aleatério entre 1 e 5 segundos, depois apresenta um icone no ecrd LED do micro:bit.
Os jogadores carregam nos seus botdes quando o icone aparece, e o jogador mais rdpido responde a uma
pergunta. Os alunos utilizaram o cédigo-fonte aberto do micro:bit na plataforma MakeCode da Microsoft
(https://microbit.org/projects/make-it-code-it/reaction-game/). As regras do jogo exigem que uma mao
esteja sempre sobre a folha de aluminio. O mestre do jogo |é uma pergunta e o jogador mais rapido, indicado
por linhas no ecrd LED, responde em voz alta. As respostas corretas ganham pontos; as respostas incorretas
ndo. O jogo combina eletrdnica, programacao e pratica de tempo de reacdo, ao mesmo tempo que promove
0 pensamento computacional.

e Disciplina(s) envolvidas: Ciéncias Naturais, Fisico-quimica, Inglés, Educacdo Visual
® Projeto Interdisciplinar

e 9.2%ano

e Area(s) LED: Programacio e Robética
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Laboratérios de Educacio Digital:

APRENDIZAGEM e
EM ACAO

Descricao
13.Monitoriza¢ao e Manuteng¢ao de um charco com micro:bit e Arduino

Docente(s): Cristina Dias e Isabel Allen
Agrupamento de Escolas da Maia
CCTIC UADb Porto

Com a monitorizacdao no charco da escola realizada pela equipa de alunos e professores, pensou-se em
construir um depdsito que acumulasse a dgua da chuva e que estivesse conectado ao charco. Assim, na
sequéncia da manutencao do equilibrio deste ambiente natural surge este projeto. Consistiu na criagdo de
sistema de alerta com recurso a sensor e valvula ligados a microbit e arduino. Os alunos, inicialmente de
forma digital, usando o tinkercad, programaram um sistema de alerta com recurso ao microbit e sensor de
agua. De seguida, criaram um circuito, com recurso a programacdao de Arduino, que permite o
funcionamento de uma bomba de agua e abertura de valvula no sistema, bem como a circulacdo da agua
desde o depdsito onde se acumulou até ao charco. Através desta dinamica de trabalho projeto, numa
abordagem STEAM, procurou-se resolver problemas reais com praticas tipicos da atividade cientifica, nas
componentes de investigacdo, comunicacado e estimular o desenvolvimento de competéncias que permitam
a tomada de decisdes mais informadas/conscientes em relacdo a desafios sociais prementes, como a
preservacao da biodiversidade, a mitigacdo da crise climatica e a sustentabilidade no uso de recursos.

e Disciplina(s) envolvidas: Ciéncias Naturais, Fisico-quimica, Educagao Visual
® Projeto Interdisciplinar
e 8.2ano
e Area(s) LED: STEM, Programacio e Robdtica
catia
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Laboratérios de Educacio Digital:

APRENDIZAGEM e
EM ACAO

Descricao
14. Poténcia Natural: a Energia esta no Ar, na Agua e no Sol!

Docente(s): Carla Canossa, Marta Pires, Patricia Costa, Dorabela Costa
Agrupamento de Escolas Antonio Nobre
CCTIC UAb Porto

A atividade promove a exploragdo pratica de energias renovaveis através da montagem e experimentacgao
de trés kits laboratoriais: um aerogerador, uma turbina hidraulica e uma estagao solar com sistema de
eletrdlise. Em grupos, os alunos investigam os principios de producdo e armazenamento de energia elétrica
a partir de fontes naturais, relacionando os conceitos as aprendizagens essenciais de Ciéncias Naturais e
Fisico-Quimica. Com uma abordagem ativa e colaborativa, desenvolvem competéncias cientificas e de
cidadania, refletindo sobre a importancia da energia limpa.

Disciplina(s) envolvidas: Ciéncias Naturais
Projeto Disciplinar

8.2ano

Area(s) LED: STEM

Observacgoes:

Rondas manha e tarde - alunos (8.2ano) - apresentadores da atividade:
Claudia Filipa da Silva Martins
Mariana Moutinho Costa

Rondas manha - Professores
Carla Canossa (BG)
Marta Pires (FQ)

Rondas tarde - Professores
Patricia Costa (BG)
Dorabela Costa (FQ)
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Laboratérios de Educacio Digital:

APRENDIZAGEM e
EM ACAO

Descricao

15. Energia Solar, Edlicas e Programacao de Apps

Docente(s): Gustavo Carvalho
Agrupamento de Escolas de Cristelo
CCTIC UAb Porto

Na nossa escola, o Laboratdrio de Educagdo Digital (LED) é um espago inovador que permite aos alunos
explorar e aprender através de tecnologias digitais. Desenvolvemos projetos no contexto da robdtica (carros
a energia solar e edlicas) e programacdo de apps. A robdtica combina engenharia, programacao e
criatividade. Em RIC, com os LED, os alunos tém a oportunidade de construir e programar robos. Aprendem
conceitos fundamentais de mecanica, eletrdnica e légica de programacado, através de projetos praticos,
como a construcdo de robos que realizam tarefas especificas. Além disso, a robética promove a colaboracao,
pois os alunos trabalham em grupo, e assim, conseguem desenvolver projetos complexos. Os carros a
energia solar sdo uma excelente forma de ensinar aos alunos sobre energias renovaveis e sustentabilidade.
Na nossa escola, os alunos constroem modelos de carros movidos a energia solar. Este tipo de projeto ndo
so ensina conceitos de fisica e engenharia, mas também sensibiliza os alunos para a importancia das energias
limpas e sustentdveis. Através da experimentacdo e otimizacdo dos modelos robdticos, os alunos
desenvolvem capacidades de inovacdo e criatividade. As edlicas sdo outra forma de energia renovavel que
pode ser explorada nos LED. Os alunos constroem e testam modelos de turbinas edlicas. Aprendem sobre
aerodinamica, geracao de energia e eficiéncia. Este tipo de projeto permite aos alunos compreender os
desafios e beneficios da energia edlica, enquanto desenvolvem capacidades praticas de engenharia e design.
A construcdo de turbinas edlicas também promove a consciéncia ambiental e a importancia de solucdes
energéticas sustentaveis. A programacao de apps é uma capacidade cada vez mais relevante no mundo
digital. Os alunos aprendem a programar apps aplicando diversas linguagens de programacao e plataformas
de desenvolvimento. Este processo envolve a concegdo, design e implementacao de apps que resolvem
problemas reais ou oferecem novas funcionalidades. A programacdo de apps ensina aos alunos légica de
programacao, design de interface e capacidade de resolugdo de problemas. Além disso, permite que os
alunos vejam o impacto direto das suas criagdes no mundo real. A integracao dos LED, na nossa escola,
oferece uma abordagem holistica a educac¢ao digital. Os alunos ndo aprendem apenas conceitos técnicos,
mas também desenvolvem capacidades de pensamento critico, colaboracdao e inovagao. Estes projetos
praticos permitem que os alunos vejam a aplicacdo real dos conhecimentos adquiridos, tornando a
aprendizagem mais envolvente e significativa. Os LED sao fundamentais para preparar os alunos para os
desafios do futuro, proporcionando um ambiente onde podem explorar, experimentar e criar, enquanto se
tornam cidadaos conscientes e inovadores.

Disciplina(s) envolvidas: TIC; Ed. Fisica; Geografia

Projeto Interdisciplinar

8.2 ano

Area(s) LED: Programacio e Robédtica; Artes e Multimédia; STEM
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Laboratérios de Educacio Digital:

APRENDIZAGEM e
EM ACAO

Descricao

16.Entre Genes e Juizos: A Era da Biotecnologia

Docente(s): Catia Santos
Agrupamento de Escolas de Cristelo
CCTIC UAb Porto

Ao longo de 24 tempos letivos, os alunos, organizados em grupo, investigaram diversas temdticas no dominio
da biotecnologia — como clonagem, transgénicos ou edicao genética — explorando o seu funcionamento,
aplicagdes reais (atuais ou futuras), beneficios e riscos cientificos, dilemas éticos e o enquadramento em
diferentes correntes filosoficas, bem como as respetivas implicacdes sociais, politicas e econémicas. Todo o
trabalho foi desenvolvido e apresentado em inglés, culminando na producdo de videos legendados a serem
exibidos no InfoChannel do agrupamento. A atividade terminou com um debate ao estilo “Prés e Contras”,
promovido pelos préprios alunos, onde foram discutidas as vantagens da biotecnologia e os desafios éticos
gue lhe estdo associados. A audiéncia participou ativamente, utilizando micro:bits programados para
registar as suas respostas, promovendo uma reflexdo coletiva e interativa.

Disciplina(s) envolvidas: Biologia e Geologia; Filosofia; Inglés
Projeto Interdisciplinar

11.2ano

Area(s) LED: Programac3o e Robética; Artes e Multimédia
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Laboratérios de Educacio Digital:
APRENDIZAGEM I ed
EM AGAO O
Descricao

17.Estudo experimental da produgao de energia sustentdvel: aplicagao de kits
didaticos e ferramentas de medigao

Docente(s): Sandra Melro
Agrupamento de Escolas de Cristelo
CCTIC UADb Porto

Os Laboratérios de Educacdo Digital sdo ambientes que favorecem praticas pedagégicas inovadores, onde
os alunos sdo os protagonistas, e a tecnologia é utilizada de forma criativa e inovadora. As atividades
construidas pelos docentes, potenciam o discente como protagonista e onde estes colocam a mdo na massa,
ou” Hands-on”. Com este conceito em mente, a ado¢do de metodologias ativas, como o trabalho por projeto,
a aprendizagem entre pares e a resolucdo de problemas, promove uma aprendizagem mais significativa,
colaborativa e ligada com os desafios do mundo contemporaneo. Tendo presente este contexto, na
disciplina de Referencial de Integracdo Curricular (RIC), os alunos foram desafiados a desenvolver projetos
/atividades que pudessem contribuir para a sustentabilidade dos recursos naturais e fluxos de energia
existentes na regido onde a sua escola se localiza. Os alunos ao longo de 8 semanas pesquisaram conceitos
ligados aos recursos naturais renovaveis e ndao renovaveis, colocando essa informacdo no seu portefdlio.
Foram desafiados a pesquisar o que significa a sigla STEAM e a dinamizar atividades que integrassem os
conceitos de: Kit LED, recolha de energia, poupanca, medicdao de energia e energia renovaveis. Assim, o kit
das energias renovaveis foi apresentado aos alunos, estes montaram a ventoinha edlica e decidiram recolher
os dados de geracao de energia, de acordo com a utilizagdo de energia eélica ou solar. Foi efetuada a recolha
dos dados de energia através do multimetro e efetuado o seu registo. Ao longo da realiza¢do das atividades
os alunos gravaram as situa¢des de aprendizagens, e irdo realizar um video com os procedimentos,
conclusdes e reflexdes. De realcar que, frequentemente, foi utilizada a instrugdo e partilha entre pares.

e Disciplina(s) envolvidas: Portugués; Geografia; Fisico-quimica; Matematica
® Projeto Interdisciplinar

e 7.2ano

e Area(s) LED: Artes e Multimédia; STEM
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Laboratérios de Educacio Digital:

APRENDIZAGEM e
EM ACAO

Descricao
18.Edificios sustentaveis/ Historias que nos unem

Docente(s): Flavio Moreira
Agrupamento de Escolas de Rio Tinto
CCTIC UAb Porto

19.1 Com o objetivo de promover a compreensdo da diversidade cultural e a aprendizagem significativa
sobre sustentabilidade, este cendrio de aprendizagem propde a construcdo de modelos 3D de edificios
sustentaveis, utilizando uma plataforma online para modelagem 3D Tinkercad e a impressora 3D.

19.2 Com o objetivo de promover a compreensdo da diversidade cultural e a aprendizagem significativa
sobre as células sanguineas, este cenario propde a construcdo de modelos 3D dessas células. Utilizando uma
plataforma online para modelagem 3D Tinkercad e a impressora 3D, os alunos criam representagdes visuais
com apontamentos representativos das diferentes culturas, facilitadores da distincdo entre os diferentes
tipos de células e as suas funcgdes.

e Disciplina(s) envolvidas: Ciéncias Naturais, Fisico-Quimica e Tecnologias da Informagdo e da
Comunicacao (TIC)

® Projeto Interdisciplinar

® 6.2/7.2anos

e Area(s) LED: Impressdo 3D
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Laboratérios de Educacio Digital:

APRENDIZAGEM e
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Descricao
19.Roboética & Figuras Geométricas

Docente(s): Umbelina Carrasqueiras
Agrupamento de Escolas dos Carvalhos
CCTIC UAb Porto

Na disciplina de TIC, os alunos exploraram conceitos de pensamento computacional ao desenhar figuras
geomeétricas no Scratch, desenvolvendo habilidades de légica e programac¢ao de forma interativa.

Em Matematica, aplicaram esses conhecimentos para programar trajetos no mBlock e no LEGO Education
SPIKE garantindo que os robots Mbot2 e o LEGO Education SPIKE Prime percorressem corretamente as
formas geométricas projetadas.

Por fim, em Educacdo Visual, os robots da LEGO foram utilizados para desenhar figuras geométricas, unindo
arte e tecnologia em uma abordagem criativa e pratica.

Disciplina(s) envolvidas: TIC, Matematica, Ed. Visual
Projeto Interdisciplinar

5.2/6.2/7.2 anos

Area(s) LED: Programacdo e Robética
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Laboratérios de Educacio Digital:

APRENDIZAGEM e

EM AGAO O

Descricao
20. Ha barulho na tua escola?

Docente(s): Ana Maria Tavares; Paula Branddo; Sénia Tavares
Agrupamento de Escolas Dr. Manuel Laranjeira
CCTIC UAb Porto

O projeto “Ha barulho na tua escola?” foi desenvolvido no decurso da a¢do de formacgdo “Laboratérios de
Educacao Digital: cenarios de aprendizagem ativa” que decorreu no AEML entre fevereiro e maio de 2025.
Foi implementado nas aulas de Fisico-Quimica, na turma 82 C, que integra o Projeto Piloto dos Manuais
Digitais, em colaboracdo com a professora de Geografia e a professora coadjuvante de Fisico-Quimica. Foram
também envolvidos alunos de Fisica do 122 ano que ajudaram na programacao das placas micro:bit.

Neste projeto, os alunos programaram placas micro:bit para medirem o nivel de intensidade sonora em
diferentes locais da escola. Usaram também sondmetros e comparam os resultados obtidos nos dois
processos de medicdo. Com os dados recolhidos, construiram graficos em Excel e discutiram os resultados
comunicando conclusdes. Os dados recolhidos foram partilhados com uma turma de 112 ano na disciplina
de Espanhol que elaborou um video de sensibilizagao para o ruido no contexto escolar.

Os alunos empenharam-se muito nas atividades desenvolvidas e estdao entusiasmados com a participagao.

e Disciplina(s) envolvidas: Fisico-Quimica; Geografia

® Projeto Interdisciplinar

e 8.2ano (turma PPMD)

e Area(s) LED: Programacio e robdtica; STEAM; Artes e Multimédia
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Laboratérios de Educacio Digital:

APRENDIZAGEM e

EM AGAO O

21.Exploragao Criativa em Contexto Técnico-Artistico

Docente(s): Mariana Régo, Jorge Jesus e Mdrio Freitas
Escola Artistica de Soares dos Reis
CCTIC UAb Porto

A atividade reune praticas pedagdgicas inovadoras desenvolvidas em diferentes areas de ensino artistico.
Os alunos sao desafiados a resolver problemas criativos e técnicos através de abordagens interdisciplinares,
envolvendo experimentagao com novas tecnologias, desenvolvimento de projetos colaborativos e aplicagao
de métodos de criagdo visual e prototipagem. O foco esta no estimulo a autonomia, ao pensamento critico
e a criatividade.

Disciplina(s) envolvidas: Projeto e Tecnologias, Clube Ciéncia Viva
Projeto Interdisciplinar

10.2,11.2e12.2anos

Area(s) LED: Artes e Multimédia e STEM
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Laboratérios de Educacio Digital:

APRENDIZAGEM e
EM ACAO

Descricao
22.Carrinho segue linha e Myosoétis

Docente(s): Fatima Morais
Agrupamento de Escolas Aver-O-Mar
CCTIC UAb Porto

A atividade reune praticas pedagdgicas inovadoras desenvolvidas em diferentes dreas STEAM. Os alunos sao
desafiados a resolver problemas criativos e técnicos através de abordagens interdisciplinares, envolvendo
experimentacdo com novas tecnologias, desenvolvimento de projetos colaborativos e aplicacdo de métodos
de criacdo visual e prototipagem. O foco estd no estimulo a autonomia, ao pensamento critico e a
criatividade.

Disciplina(s) envolvidas: Matematica, Ciéncias e Fisico-quimica
Projeto Interdisciplinar

8.2 e 9.2anos; 3.2ano (12 ciclo)

Area(s) LED: Impressdo 3D e Programacio e Robdtica
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APRENDIZAGEM e
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Descricao
23.Escola a Medid@

Docente(s): Norberto Costa
Agrupamento de Escolas Professor Oscar Lopes
CCTIC UAb Porto

Através de uma metodologia assente na pesquisa, demonstragdo experimental e trabalho colaborativo
pretende-se que os alunos aprofundem os seus conhecimentos sobre as caracteristicas existentes na escola
(temperatura, luminosidade, ruido, exposicdo solar), que sdo muitas vezes elementos que afetam o
aproveitamento e motivacdo escolar. A partir de uma atividade motivadora inicial em que se pretende
guantificar a existéncia de casos de desconforto nas salas de aula, desperta-se a curiosidade e a vontade de
explicar o fendmeno através de uma pesquisa em que cada grupo colabora num mural respondendo a uma
guestdo-problema. Tirando partido das potencialidades do Microbit, os alunos percorrem diferentes
espacos escolares para verificar experimentalmente a validade das respostas as questdes - problema. Para
verificarem se compreenderam os conceitos, realizou-se uma atividade de autoavaliacdo. Apds arecolha de
dados sobre caracteristicas naturais de cada espaco escola, os alunos sdo divididos em grupos por espaco
escolar e analisam nas aulas de matematica cada elemento estudado e projetam as andlises e conclusdes
dos mesmos. APRENDIZAGENS ESSENCIAIS: TIC - Definir palavras-chave para localizar informagao, utilizando
mecanismos e funcdes simples de pesquisa. Utilizar o computador e outros dispositivos digitais como
ferramentas de apoio ao processo de investigacdo e pesquisa. Apresentar e partilhar os produtos
desenvolvidos utilizando meios digitais de comunicacdo e colaboracdo. Conhecer as potencialidades e
principais funcionalidades de aplicacbes, para apoiar o processo de investigacdo e pesquisa online.
Matematica - Interpretar e produzir informacgao estatistica e utiliza-la para resolver problemas e tomar
decisdes informadas e fundamentadas. Desenvolver interesse pela Matematica e valorizar o seu papel no
desenvolvimento das outras ciéncias e dominios da atividade humana e social. AREAS DE COMPETENCIAS:
Informacdo e comunica¢do; Pensamento critico e pensamento criativo e Raciocinio e resolu¢cdo de
problemas; Saber cientifico, técnico e tecnoldgico; Relacionamento interpessoal; Bem-estar, saude e
ambiente; Consciéncia e dominio do corpo OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM: Desenvolver competéncias de
pesquisa e trabalho colaborativo com recurso a tecnologias digitais. Compreender a importancia do
desenvolvimento cientifico para a qualidade de vida das populagdes. Promover a literacia cientifica,
aplicando conceitos fisicos e naturais na interpretacao de fendmenos do quotidiano. RESULTADOS DE
APRENDIZAGEM: O recurso as tecnologias digitais permite motivar os alunos para a aprendizagem,
reforcando o espirito colaborativo na procura auténoma de respostas para um problema quotidiano. A
avaliacao final através do Kahoot! permite verificar se os alunos compreenderam os conceitos estudados.

Disciplina(s) envolvidas: TIC e Matematica
Projeto Interdisciplinar

9.2 ano

Area(s) LED: Impressdo 3D e STEM
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Laboratérios de Educacio Digital:

APRENDIZAGEM e

EM AGAO O

Descricao
24.0 Mundo na Filipa

Docente(s): Gisela Firmino
ES Filipa de Vilhena
CCTIC UAb Porto

Projeto que combina atividades ludico-criativas (teatro, multimédia) e robdtica para promover a inclusdo, o
didlogo intercultural e as competéncias socioemocionais / cognitivas em alunos e pais migrantes. Objetivos:

fortalecer lagos comunitarios, desenvolver o pensamento critico e criatividade através de metodologias
ativas. Pratica replicavel, alinhada com os ODS 4 e 10.

Disciplina(s) envolvidas: PLNM - Portugués Lingua Nao Materna
Projeto disciplinar

10.2,11.92,12.2 anos

Area(s) LED: Programacio e Robética; Artes e Multimédia
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Laboratérios de Educacio Digital:

APRENDIZAGEM e

EM AGAO O

Descricao
25. Estudio aberto

Docente(s): Anselmo Pinheiro, Marta Pacheco
AE Cerco do Porto
CCTIC UAb Porto

Os alunos criam e transmitem em direto no YouTube um "telejornal”, onde mostram alguns dos projetos
efetuados nos Dominios de Autonomia Curricular (DAC). Usam varios equipamentos do Laboratdrio de
Educacao Digital, como o computador, cdmaras, fundo verde, teleponto e microfone de lapela sem fios. E
uma atividade pratica e dinamica que junta criatividade, trabalho de equipa e tecnologia, enquanto dao a
conhecer o que aprenderam ao longo do ano.

Para transmissdo do streaming sera utilizado o Open Broadcaster Software (OBS). Os visitantes terao
oportunidade de ver in loco, para além do equipamento ja enunciado, a utilizacdo do OBS - gestdo de
cenas e fontes, nomeadamente: captura de video da camara; dudio de microfones; fontes de video e
imagem pré criadas e elementos graficos.

e Disciplina(s) envolvidas: Producao Multimédia. Jornalismo e Comunicacao, fisico-quimica, ciéncias
naturais, inglés e francés

® Projeto Interdisciplinar

e 7.2ano, 8.2ano

e Area(s) LED: Artes e Multimédia
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Laboratérios de Educacio Digital:

APRENDIZAGEM e
EM ACAO

Descricao
26.Robot carro controlado por IA

Docente(s): Luis Ferreira
Agrupamento de Escolas de Valongo / Escola Secunddria de Valongo
CCTIC UAb Porto

Uma turma do curso profissional de Técnico de Electrénica Automacgao e Computadores, desenvolveu dois
protétipos de Robot Seguidor de Linha, em tudo idénticos, cujo funcionamento inclui uma ferramenta de
Inteligéncia Artificial. Foi utilizada uma metodologia de projeto, procurando desenvolver nos alunos
competéncias de planeamento, trabalho de equipa, resolucdo de problemas e sensibilidade para o progresso
tecnolégico. O projeto foi desenvolvido nas aulas de Automacdo e Computadores e de Electricidade e
Electrdnica, com a valiosa colaboracdo do CDI Portugal (Prof2 Leticia Marinho) e de varios professores da
area técnica do curso, entre eles: Alexandre Vasconcelos, Rui Paixdo e José Faria. O projeto foi desenvolvido
de raiz, em que os alunos construiram toda a estrutura do Robot, para depois Ilhe acoplarem os diversos
elementos de propulsdo e controlo.

Disciplina(s) envolvidas: Automagao e Computadores, Sistemas Digitais e Electricidade e Electrénica
Projeto Interdisciplinar

11.2ano

Area(s) LED: Programacdo e Robética
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Laboratérios de Educacio Digital:

APRENDIZAGEM e
EM ACAO

Descricao

27.Modelagao 3D, IA com o Microbit e danga de Robos

Docente(s): Luis Miguel Alves Gomes
AE Gafanha da Encarnagao
CCTIC Aveiro

As atividades foram desenvolvidas no ambito do clube de programacdo e robética do agrupamento. A
modelagdo 3D serd feira com recurso ao "Tinkercad", os alunos explicam como é facil modelar para 3D, bem
como as técnicas para a modelacdo recorrendo a formas primitivas. Com o Microbit, apoiado pela
Inteligéncia Artificial, vamos com a imagem captada pela cdmara ,mostrar na placa Microbit como estd o
"Humor" dos participantes que olhem para a cdmara. A danca dos robds sera feita com os robés Mbot. todas
as atividades serdo explicadas pelos alunos envolvidos.

Disciplina(s) envolvidas: Clube de programagao e robdtica
Projeto interdisciplinar

7.2, 8.2,9.2 anos

Area(s) LED: Impressdo 3D; Programac3o e Robética
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Laboratérios de Educacio Digital:

APRENDIZAGEM e
EM ACAO o
Descricao
28.Viagem a Marte

Docente(s): Paulo Lemos
AE Arrifana
CCTIC Aveiro

Os alunos colocam obstaculos ao robot que ira explorar o planeta Marte. O robot esta programado para
evitar obstdculos de forma a cumprir com sucesso a sua missao.

Disciplina(s) envolvidas: Biologia, Cidadania e Desenvolvimento, Matematica, Fisica e Quimica, Clube
Multimédia, Projeto.

Projeto interdisciplinar

7.2 e 8.2anos

Area(s) LED: Programacao e Robética
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Laboratérios de Educacio Digital:

APRENDIZAGEM e
EM ACAO

Descricao
29.A matematica na musica

Docente: Alexandre Gomes
AE Oliveira Junior
CCTIC Aveiro

1 - A atividade consiste na criagdao de um instrumento musical cuja frequéncia é determinada pela distancia
entre o operador e um sensor. Para isso, sera utilizado o sensor de distancia de um veiculo robdtico, que
permitird definir a frequéncia do som emitido com base na posicdo do utilizador. O calculo da frequéncia
serd realizado através da aplicacdo de diferentes fungdes matematicas, como a funcdo linear, a funcdo afim
e a progressao geométrica. Além disso, serdo analisados e ajustados os respetivos parametros para otimizar
tanto a correspondéncia com as frequéncias desejadas como a eficiéncia de operac¢ado do instrumento. Todo
o sistema serd gerido por um programa desenvolvido em Python 2 — Serdo construidos diferentes
programas, por blocos, para que um veiculo robético descreva diferentes poligonos regulares permitindo,
por um lado, o estudo das suas caracteristicas e, por outro, desenvolver o pensamento computacional.

Disciplina(s) envolvidas: Matematica, Fisica, TIC
Projeto interdisciplinar

10.2,11.92,12.2 anos

Area(s) LED: Programacio e Robética; STEM
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Laboratérios de Educacio Digital:
APRENDIZAGEM I ed
EM AGAO O
Descricao

30. Desafios em Movimento: Robos mBot2 em “Combate” e pista com Obstaculos

Docente(s): Alfredo Figueiredo e Carlos Pinheiro
AE Castelo de Paiva
CCTIC Aveiro

A atividade inclui um empolgante “combate” de robds, onde as equipas programam estratégias para
empurrar os adversarios para fora da “arena”, promovendo o raciocinio légico e a criatividade. Para além do
combate, os mBot2 enfrentam ainda um circuito com obstaculos, exigindo precisdo, controlo e solucdes
engenhosas e criativa. Esta iniciativa evidenciou também a interdisciplinaridade com a Matematica, ao
aplicar, de forma pratica, conceitos como medicdes, angulos, proporcionalidade e sequéncias légicas no
controlo e movimento dos robos.

Disciplina(s) envolvidas: Clube de Programacgdo e Robdtica
Projeto interdisciplinar

5.2e 6.2 anos

Area(s) LED: Programacao e Robética
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Laboratérios de Educacio Digital:
APRENDIZAGEM I ed
EM AGAO O
Descricao

31.Criatividade Sem Limites com Artes e Multimédia e SOS Atmosfera: Entender e
Combater as Chuvas Acidas

Docente(s): Raquel Sousa e M2 Jodo Silva
AE Ovar
CCTIC Aveiro

Esta atividade tem como principal finalidade dar a conhecer, de forma acessivel e criativa, o uso da tela
verde, do microfone de lapela, do teleponto e do editor de video CapCut no contexto educativo. Através de
uma apresentacdo pratica, os alunos vdao demonstrar como estes recursos podem ser integrados em sala de
aula, tanto por professores como por alunos, facilitando a produgao de contelddos audiovisuais envolventes
e com qualidade técnica. A montagem do cendrio com tela verde e a aplicacdo do efeito chroma key serao
explicadas passo a passo, bem como a utilizagdo do CapCut para substituicdo do fundo, insercdo de sons e
montagem final dos videos. O uso do microfone de lapela assegura clareza no som, enquanto o teleponto,
com recurso a aplicacdo dvPrompter Plus, garante confianca e fluéncia durante a gravacao. No final da
sessdo, serdo apresentados varios videos realizados pelos préprios alunos, ilustrando aplicagdes praticas
destas ferramentas em diferentes areas disciplinares. Embora as atividades ndo tenham sido realizadas em
articulacdo direta entre turmas ou disciplinas, partilharam um propésito comum: desenvolver competéncias
de comunicacdo eficaz utilizando ferramentas tecnoldgicas e criativas. Esta partilha visa inspirar a adogdo
destas técnicas no quotidiano escolar, promovendo a criatividade, o dominio cientifico e tecnoldgico e a
expressao multimédia.

e Disciplina(s) envolvidas: Linguagens de Programacao
e 112ano
e Area(s) LED: Artes e Multimédia

Pretende-se que os alunos interpretem a acidez da chuva normal e a formacdo de chuvas acidas, explicando
algumas das suas consequéncias ambientais.

Os alunos pesquisam, numa perspetiva intra e interdisciplinar, formas de minimizar a chuva 4acida, a nivel
pessoal, social e industrial, e comunicam as conclusdes do seu trabalho através da realizacdo de um pequeno
documentario.

e Disciplina(s) envolvidas: Fisica e Quimica A
e 11%ano
e Area(s) LED: Artes e Multimédia
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Laboratérios de Educacio Digital:

APRENDIZAGEM e

EM AGAO O

Descricao
32.Fisica em agao

Docente(s): Salomé Silva
AE Estarreja
CCTIC Aveiro

No ambito do projeto STEAM — Fisica em a¢ao, os alunos desenvolveram, em articulacdo com a disciplina de
API, projetos sobre “ColisGes e seguranca rodovidria” e "Langamento de projéteis", que permitiram explorar
de forma integrada e contextualizada as aprendizagens essenciais das disciplinas envolvidas,
nomeadamente, a temdtica da Fisica das colisGes, movimentos sob acdo de forcas de resultante constante,
programacao em Arduino e design e construcdo de ferramentas, com recurso a impressoras 3D.

Disciplina(s) envolvidas: Fisica; Aplicagdes Informaticas B; Oficina das Artes
Projeto interdisciplinar

Secundario

Area(s) LED: Programacio e Robética
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Laboratérios de Educacio Digital:

APRENDIZAGEM e
EM ACAO

Descricao
33.Por mares nunca dantes navegados... em codigo

Docente(s): Maria José Rodrigues e Joana Duarte
AE Fornos de Algodres
CCTIC Viseu

Através da utilizacdo do robd TI-Nspire Rover, o objetivo final da atividade é que os alunos consigam
programar o Rover para completar o percurso alusivo ao 10 de Junho com sucesso. Munidos de um guido
com instrucdes claras, iniciam a atividade analisando o cédigo Python pré-existente na calculadora. Devem
identificar e completar o cddigo em falta, de forma a que o Rover execute um percurso pré-definido. Para
completar o cédigo, os alunos devem realizar medigdes precisas do circuito, utilizando uma fita métrica e
aplicar conceitos matematicos como distancias, angulos e propor¢cées. Devem ainda ser conhecedores da
simbologia e significado do feriado de 10 de Junho.

Disciplina(s) envolvidas: TIC, Programacao, Matematica, Histéria, Portugués
Projeto interdisciplinar

7.2,8.92,9.2,10.9,11.2e12.2ano0s

Area(s) LED: Programacio e Robética; STEM
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Laboratérios de Educacio Digital:

APRENDIZAGEM e
EM ACAO

Descricao

34.Investigadores da Agricultura Sustentavel com MicroBit

Docente(s): Ana Amaro; Ana Cristina Perpétuo; Célia Paraiso; Delfim Pereira; Maria Jodo André;
AE Figueira de Castelo Rodrigo
CCTIC Viseu

No cenario "Investigadores da Agricultura Sustentdvel”, o material do KIT LED Tipo 3 é utilizado como uma
ferramenta essencial para promover a literacia cientifica e digital dos alunos, permitindo-lhes investigar, de
forma pratica, a qualidade do solo e da agua em contextos agricolas reais. Através do uso de sensores de
humidade, temperatura e pH ligados a uma placa de MicroBit, os alunos recolhem e analisam dados
ambientais que sustentam decisdes sobre praticas agricolas mais sustentaveis. Esta abordagem pratica e
interdisciplinar estimula a consciéncia ecolégica, o pensamento critico e a capacidade de agir localmente
para proteger os recursos naturais.

e Disciplina(s) envolvidas: Cidadania e Desenvolvimento

® Projeto interdisciplinar

e 9°%e1l1l1.2anos

e Area(s) LED: Programacdo e Robdtica; Artes e Multimédia; STEM
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Laboratérios de Educacio Digital:

APRENDIZAGEM e
EM ACAO

Descricao
35.A Patrulha da Poupanga

Docente(s): Ana Cristina Perpétuo; Célia Lopes; Célia Paraiso; ; Delfim Pereira; Maria Jodo André
AE Figueira de Castelo Rodrigo
CCTIC Viseu

No cendrio "A Patrulha da Poupanga" promove a literacia financeira nos alunos do Agrupamento de Escolas
de Figueira de Castelo Rodrigo, utilizando recursos digitais LED (Laboratérios de Educagdo Digital). Os alunos
do 7.2 A participam ativamente na construcdo dos materiais para o cendrio de aprendizagem, realizando
atividades praticas relacionadas com poupanca, consumo consciente e responsabilidade financeira.

Destaca-se o uso de Inteligéncia Artificial na criacdo do guido e das personagens para o teatro interativo "O
Poupas e a Anita", bem como na producdo dos videos que integram a personagem digital "Poupas". Além
disso, foi desenvolvido um livro digital inspirado na peca teatral e materiais especificos para trabalhar
conceitos de literacia financeira com o robd DOC, simulando situacdes reais de compra.

A interdisciplinaridade é reforcada através das disciplinas de Cidadania e Desenvolvimento, TIC e do Servico
de Psicologia e Orientacdo, utilizando materiais como tablets, impressoras, Genially, Canva, storyjumper e
QR Codes. O projeto destaca-se pela elevada motivacao, participacdo ativa e eficaz no desenvolvimento de
competéncias financeiras e digitais entre os alunos.

Disciplina(s) envolvidas: Cidadania e Desenvolvimento; TIC; SPO
Projeto interdisciplinar

7.2ano

Area(s) LED: Programacio e Robética; Artes e Multimédia
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Laboratérios de Educacio Digital:

APRENDIZAGEM e
EM ACAO

Descricao

36. Projetos interdisciplinares: Domaética; Modela¢ao e impressao 3D; Robética e
figuras geométricas; Crondmetro e Conversao de energia

Docente(s): José Viegas; Margarida Soares
AE Oliveira de Frades
CCTIC Viseu

Na area da domotica, através da utilizacdo do Kit KSO085 procedeu-se ao desenvolvimentos de algumas
aplicagdes em arduino que permitem automatizar uma habitacdo. Nos conteldos abordados procurou-se
aproximar o dominio da programacdo, através da exploracdo da linguagem de programagdo C/C++, do
dominio da informatica dos bens tangiveis.

No desenvolvimento da atividade de modelacdo e impressdao 3D procurou-se, em consonancia com as
demais, responder a necessidades de planeamento, implementacdo e construcdo de pecas de suporte a
outras atividades produzindo pecas por medida.

Através da utilizacdo do robot da Texas Instruments, procurou-se aliar as aprendizagem em programacao
com as aprendizagens de matematica, possibilitando consolidacdo de conhecimentos, mas para os alunos
do 109 ano do curso profissional de Programador de Informatica, procurou também demonstrar que as
diferencas em linguagens de programac¢ao nao sao significativas, no que concerne a conceitos basicos,
guanto eles supdem.

Na atividade do crondmetro, recorreu-se a programacdo em C/C++ e procurou-se resolver o problema de
cronometragem do deslocamento de modvel, aliando conhecimentos da fisica e da programacao.

Nas atividades desenvolvidas relacionadas com a conversao de energia procedeu-se a utilizagcdo dos diversos
instrumentos/kits de energia disponiveis por forma a sensibilizar os alunos na possibilidade de conversdo de
energia entre diversas fontes e para as diversas tematicas abordadas na disciplina de Fisica e Quimica.

Disciplina(s) envolvidas: Programacao; Redes; Fisica e Quimica
Projeto interdisciplinar

10.2ano

Area(s) LED: Impressdo 3D; Programacdo e Robética; STEM
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Laboratérios de Educacio Digital:

APRENDIZAGEM e
EM ACAO

Descricao
37. Explorar a Matematica com a Lego Spike Prime

Docente: Ana Vitor
Agrupamento de Escolas de Satao
CCTIC Viseu

O projeto apresentado no evento consiste na construgao e programacao de um rob6 auténomo utilizando
o Kit LEGO SPIKE Prime, com integracao de um sensor de cor. O objetivo é que o rob6 percorra de forma
auténoma um percurso previamente delineado, identificando as cores no trajeto para parar em diferentes
estacGes. Em cada uma dessas estacOes, os alunos serdo desafiados a resolver tarefas matematicas
relacionadas com os conteudos do 8.2 ano, conforme definidos nas Aprendizagens Essenciais. Esta atividade
promove uma abordagem interdisciplinar, permitindo aos alunos aplicar conhecimentos de Matematica em
situacGes praticas, ao mesmo tempo que desenvolvem competéncias em programacao, pensamento logico
e trabalho colaborativo.

Disciplina envolvida: Matematica
Projeto interdisciplinar

8.2ano

Area(s) LED: Programacdo e Robética
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Laboratérios de Educacio Digital:

APRENDIZAGEM e

EM AGAO O

Descricao
38.0uvir a nds mesmos melhora a fala

Docente(s): Bruno Cardina; Fatima Cunha; Sénia Alves
Agrupamento de Escolas de Nelas
CCTIC Viseu

Esta atividade “Listening to ourselves enhances speaking” implicou a visualizagdo de documentarios e
trailers e leitura de textos; produgao textual, com revisdao orientada; registo dudio da leitura dos textos
produzidos; edicdo de som dos registos dudio das leituras; escuta dos registos para autoavaliacdo e avaliacdo
dos pares quanto a elementos prosddicos, ritmo e entoacdo; aperfeicoamento dos desempenhos e
realizacdo de novos registos dudio para partilha com a comunidade.

Disciplina(s) envolvidas: Inglés, Espanhol, Portugués Lingua Ndao Materna
Projeto interdisciplinar

10.2ano, 11.2ano

Area(s) LED: Artes e Multimédia
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Laboratérios de Educacio Digital:

APRENDIZAGEM e
EM ACAO

Descricao

39.Robdtica vai ao 1 ciclo

Docente(s): Claudia Marques
Agrupamento de Escolas de Pinhel
CCTIC Viseu

Os alunos do 102 ano do curso Técnico de Multimédia dinamizaram atividades na drea da robética, para os
alunos do 1°ciclo, no ambito da disciplina de Educagao Digital, com o objetivo de gerar nos alunos habilidades
criticas, criativas e estratégicas do uso dos fundamentos da computacdo, em diferentes areas do
conhecimento. Através do pensamento computacional, os alunos foram capazes de reconhecer e resolver
problemas individualmente ou colaborativamente, ao mesmo tempo que trabalhavam conteldos
abordados pela turma no ambito das aprendizagens.

Disciplina(s) envolvidas: Técnicas de Multimédia, Portugués, Estudo Meio e Matematica
Projeto interdisciplinar

2.2e 10.2anos

Area(s) LED: Programacdo e Robética
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Laboratérios de Educacio Digital:

APRENDIZAGEM e
EM ACAO

Descricao
40.As fases da Lua. Os movimentos retilineos

Docente(s): Paulo Sanches
AE de Moimenta da Beira
CCTIC Viseu

Na atividade do 72Ano, trabalha-se a AE “Interpretar fenédmenos que ocorrem na Terra como resultado dos
movimentos no sistema Sol-Terra-Lua: fases da Lua” sendo a abordagem feita com recurso a app's de
telemével com informacdo da iluminacdo da Lua ao longo de um ciclo Lunar e com a simulacdo da orbita da
Lua com o Tl Innovator Rover + Hub + Calculadora TI-Nspire CX II-T.

Na atividade do 92Ano, trabalha-se a AE “Construir graficos posicdo-tempo de movimentos retilineos, a
partir de medicdes de posicdes e tempos, interpretando-os”, “Aplicar os conceitos de distancia percorrida e
de rapidez média na analise de movimentos retilineos do dia a dia” e “Classificar movimentos retilineos, sem
inversdo de sentido, em uniformes, acelerados ou retardados, a partir dos valores da velocidade” sendo a
abordagem feita com recurso a uma pista de corridas retilinea com vdrias marcacdes, réguas, fitas métricas,
crondmetros e Robos mBot2 programados para simular diferentes tipos de movimentos.

Disciplina(s) envolvidas: Fisico-quimica
Projeto interdisciplinar

7.2e9.2anos

Area(s) LED: Programac3do e Robdtica; STEM
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Laboratérios de Educacio Digital:

APRENDIZAGEM e
EM ACAO

Descricao

41. Na escola, como no futuro

Docente(s): Ana Pinheiro
AE de Castro Daire
CCTIC Viseu

Inicialmente, a exploragao do kit base de educagao para aprendizagem STEM foi implementada na disciplina
de Fisica, do 122 ano, no ambito do dominio da Mecéanica, nomeadamente no ambito da cinematica.
Considerando o impacto positivo que o trabalho iniciado apresentou em termos da promocédo da capacidade
de resolucdo de problemas, formacdo em novas tecnologias, capacidade de trabalho em equipa,
comunicacdo eficaz, espirito critico, inovador e empreendedor, os alunos mantiveram o seu
desenvolvimento ao longo do ano. Assim, exploraram o kit, elaboraram protocolos experimentais associados
a conteudos do ensino basico, para cada ciclo; implementaram e avaliaram as atividades em turmas do 52
ano.

Disciplina(s) envolvidas: Fisico-quimica
Projeto interdisciplinar

12.2ano

Area(s) LED: Programacio e Robdtica; STEM
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Laboratérios de Educacio Digital:

APRENDIZAGEM e
EM AGAO 0

Descricao
42.Inclusao e Acessibilidade dos Alunos Surdos
Docente(s): Angela Abreu

Agrupamento de Escolas Grao Vasco, Viseu
CCTIC Viseu

Gravagao de obras, em articulagao com diferentes intervenientes: docentes de LGP e de Portugués Lingua
Segunda (PL2), intérpretes de LGP e terapeuta da fala, com os seguintes objetivos: Comparar a LGP com o
PL2, na modalidade

Disciplina(s) envolvidas: Lingua Gestual Portuguesa e Portugués Lingua Segunda
Projeto interdisciplinar

5.2,8.2¢e9.2anos

Area(s) LED: Artes e Multimédia
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Laboratérios de Educacio Digital:

APRENDIZAGEM e

EM AGAO O

Descricao
43.Codigos que Ganham Vida: Python e Robots LEGO

Docente(s): Jodo Leal
Escola Secundaria José Falcdo
CC TIC SoftCiéncias

Atividade desenvolvida na disciplina de Aplicagdes Informaticas B, onde os alunos programaram robés LEGO
com Python para executar tarefas auténomas, aplicando conceitos de programac¢do e resolucdao de
problemas. Com metodologias ativas como Project-based Learning, promoveram-se competéncias
tecnolégicas, criatividade e pensamento critico. O projeto culmina numa apresentacdo interativa,
evidenciando o entusiasmo e o impacto positivo na motivacdo e nas aprendizagens.

Disciplina(s) envolvidas: Aplicagdes Informaticas B
Projeto Interdisciplinar

12.2ano

Area(s) LED: Programac3o e Robética; Artes e Multimédia
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Laboratérios de Educacio Digital:

APRENDIZAGEM e

EM AGAO O

Descricao
44 .Experiéncias Digitais que Ganham Vida: Descobre o micro:bit

Docente(s): Jodo Leal e Manuel Tavares
Escola Secundaria José Falcao
CC TIC SoftCiéncias

Atividade desenvolvida nas disciplinas de Arquitetura de Computadores e Programag¢ao e Sistemas de
Informacgdo, do Curso Profissional de Técnico de Gestdao e Programagao de Sistemas Informaticos. Os alunos
programaram micro:bits para realizar tarefas interativas, aplicando conceitos de programacgado, légica e
automacdo. Com metodologias ativas, promoveram-se competéncias técnicas, criatividade e resolucao de
problemas, culminando numa apresentacao pratica e colaborativa.

Disciplina(s) envolvidas: Arquitetura de Computadores e Programacao e Sistemas de Informacao
Projeto Interdisciplinar

10.2 ano

Area(s) LED: Programacdo e Robética
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Laboratérios de Educacio Digital:

APRENDIZAGEM e
EM ACAO

Descricao

45.CanSat-TugaSpace

Docente(s): Miguel Angelo Gaspar Matos
Agrupamento de Escolas da Lousa
CC TIC SoftCiéncias

O CanSat é um projeto educativo promovido pela Agéncia Espacial Europeia (ESA) que desafia estudantes
do ensino secunddrio e universitario a construir um pequeno satélite do tamanho de uma lata de
refrigerante (dai o nome CanSat —de "can" =lata, e "sat" = satélite). O objetivo é simular as principais funcoes
de um satélite real: os alunos devem projetar, construir, testar e lancar o seu CanSat, que é lancado por um
foguete (ou lancado de um baldo ou drone) até uma altitude de cerca de 1 km. Durante a descida, o CanSat
deve realizar uma missdo cientifica ou tecnoldgica, recolhendo dados como temperatura, pressao
atmosférica, aceleracdo ou outros, e transmiti-los para uma estacdo de controlo no solo. Este projeto
combina vdrias dreas da ciéncia e da engenharia — como eletrdnica, programacao, fisica e comunicacdes — e
tem como finalidade despertar o interesse dos jovens pelas areas STEM (ciéncia, tecnologia, engenharia e
matematica), promovendo o trabalho em equipa, a criatividade e a resolucdo de problemas. Os TugaSpace
sdo uma equipa do AE da Lousa que participa no CanSat Portugal e tem ganho diversos prémios. Em Portugal
o CanSat é organizado pelo ESERO ( European Space Education Resource Office ) que é um programa
educativo da Agéncia Espacial Europeia .

e Disciplina(s) envolvidas: Fisico-Quimica (e/ou interdisciplinar com Matematica, TIC e Ciéncias
Naturais)

® Projeto Interdisciplinar

e 10.211% 12.2anos

e Area(s) LED: Programacio e Robética; STEM
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Laboratérios de Educacio Digital:

APRENDIZAGEM e
EM ACAO

Descricao

46.Matematica em Jogo!

Docente: Ana Cristina da Concei¢ao Francisco
Agrupamento de Escolas de Pombal
CC TIC SoftCiéncias

No ambito do mdédulo “Jogos e a Matematica”, os alunos do 11.2 ano do Ensino Profissional desenvolveram
jogos matematicos, explorando aprendizagens essenciais como resolu¢do de problemas e raciocinio ldgico.
Inspirados em jogos de tabuleiro, quebra-cabecas, jogos numéricos e geométricos, criaram novos jogos, com
novas regras e novo design, criaram protétipos com recurso a materiais reciclaveis e apds a testagem com
outras turmas, foram impressos em PLA com recurso a impressora 3D, material mais resistente para ser
utilizado de forma regular. Neste evento serdo apresentados 3 jogos, o “HexaWood”, “Sudoku de Figuras” e
“Desafio das Torres Logicas”, acompanhados por um folheto explicativo com as regras e estratégias de jogo
e um video demonstrativo de como funciona.

Os visitantes terdo oportunidade de ouvir a explicacdo sobre todo o processo de criacdo e aprendizagem e
experimentar os jogos.

Com este desafio proposto aos alunos, promoveu-se o desenvolvimento das suas competéncias com a
utilizacdo dos equipamentos integrados nos LED, Artes e Multimédia e impressao 3D.

Disciplina envolvida: Matematica

Projeto disciplinar

11.2 ano do Ensino Profissional

Area(s) LED: Impressdo 3D; Artes e Multimédia
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Laboratérios de Educacio Digital:

APRENDIZAGEM e
EM ACAO

Descricao
47. Marafona Magica de Monsanto

Docente(s): Sonia Teixeira, Teresa Fernandes, Teresa Vardo e Jodo Vardo
AE José Silvestre Ribeiro
CCTICIPCB

Sendo uma regido raiana rica em tradicdes e lendas prdprias, é essencial preservar esse patriménio cultural
e transmiti-lo as geracées futuras. Com os recursos disponiveis nos laboratérios LED, foi lancado aos alunos
o desafio de reinventar a Marafona, trazendo-a para a contemporaneidade. Esta abordagem foi também
aplicada a outros brinquedos, onde o ambiente de aprendizagem proporcionado permitiu construir um
espaco onde os alunos puderam desenvolver o pensamento computacional, a capacidade de analisar e
resolver problemas, autonomia, criatividade o trabalho colaborativo e cooperativo, recorrendo a
componentes eletrénicos e outros materiais dos laboratérios LED. O ambiente de aprendizagem
proporcionado pretende constituir um espaco onde os alunos possam desenvolver o pensamento
computacional, capacidade de analisar e resolver problemas, autonomia, criatividade, trabalho colaborativo

e cooperativo.

Disciplina(s) envolvidas: HGP, EV, TIC e Portugués
Projeto interdisciplinar

6.2 ano

Area(s) LED: Programacdo e Robética
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Laboratérios de Educacio Digital:

APRENDIZAGEM e
EM ACAO

Descricao
48.Traquinas Florestais

Docente(s): Lidia Maria Freire Fonseca
AE Péro da Covilha
CCTICIPCB

Face a acentuada desfloresta¢do da Serra da Estrela causada pelos incéndios que tém ocorrido ao longo do
tempo, a turma do 5.2 1 deu continuidade ao projeto Traquinas Florestais. Desenvolvido ao longo de todo o
ano letivo, o projeto abrange todas as fases, da sementeira a plantacdo. Esta abordagem visa, para além da
aquisicao de conteudos, o desenvolvimento de competéncias alinhadas com o Perfil dos Alunos a Saida da
Escolaridade Obrigatdria (PASEO).A comunidade educativa participou na sementeira de bolotas de espécies
autdctones da Serra da Estrela. A turma do 5.2 1 registou a atividade, captando imagens, dudio e video com
o equipamento da sala LED — Laboratério de Educacdo Digital. Nas disciplinas de Portugués, Cidadania e
Desenvolvimento, Ciéncias Naturais e TIC, os alunos pesquisaram, planearam e desenvolveram
aprendizagens como comunicacdo escrita e oral, cidadania ativa, conhecimento da biodiversidade e
competéncias digitais.

e Disciplina(s) envolvidas: Portugués, Cidadania e Desenvolvimento, Ciéncias Natureza, TIC
e Projeto interdisciplinar

e 2.2Ciclo

e Area(s) LED: Artes e Multimédia
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Laboratérios de Educacio Digital:

APRENDIZAGEM e
EM AGCAO O
Descricao
49.Pontes Romanas

Docente(s): Sandra Nogueira
AE Manteigas
CCTICIPCB

Recorrendo a construgdo de modelo do arco romano e a impressao 3D, pretende-se que os alunos distingam
as caracteristicas deste tipo de arco, identificando os principais constituintes e suas func¢des.

Disciplina(s) envolvidas: Matematica, TIC, Histdria, Ed. Visual, Fisico-quimica
Projeto interdisciplinar

7.2 ano

Area(s) LED: STEM
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Laboratérios de Educacio Digital:

APRENDIZAGEM e

EM AGAO O

Descricao
50.Valentine 3D (impressao 3D de cortadores de Bolachas)

Docente(s): Marisa Matias e Gil Ribeiro
Agrupamento de Escolas Josefa de Obidos, Obidos, Leiria
CCTICEMS

No ambito de uma atividade pratica e interdisciplinar, pretende-se que os alunos projetem e imprimam em
3D um molde para cortar massa de bolachas. Este processo envolvera a aplicagdo de conceitos de design
digital, modelacao 3D e prototipagem rdpida, promovendo competéncias técnicas e criativas.

e Disciplina(s) envolvidas: Tecnologias de Informacdo e Comunicacado (TIC) & Programacao e Sistemas
de Informagao (P.S.I.)

e Projeto interdisciplinar

e Secundario

e Area(s) LED: Impressdo 3D
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Laboratérios de Educacio Digital:
APRENDIZAGEM I ed
EM AGAO O
Descricao

51. Caminho Maritimo para a india: quando a histéria navega com a tecnologia!

Docente(s): : Raquel Jesus e Henrique Santos
Agrupamento de Escolas Professor Armando de Lucena, Malveira, Mafra
CCTICEMS

Apresentacdo focada no processo de construgdao/producdo e da dinamica de apresentacdo na lll Gala
Literaria “Somos todos Camdes” e, posteriormente, no V Congresso dos Jovens Cientistas de Mafra,
enquanto exemplo de articulacdo entre cultura e tecnologia. Neste projeto foi realizada a construcdo de
uma caravela em LEGO e a sua programac3o para simular o percurso do Caminho Maritimo para a india, a
partir da obra Os Lusiadas.

Disciplina(s) envolvidas: Histdria, Lingua Portuguesa, Programacao e Robdtica
Projeto interdisciplinar

5.2e 6.2anos

Area(s) LED: Programacio e Robética

51
‘S REPUBLICA G R direcao-goral
€D Sortaunsa | mmsmee  (EEZE g ooz s (QPRR



Laboratérios de Educacio Digital:

APRENDIZAGEM e
EM ACAO

Descricao
52.EmoDigital: EPADRC Pod(e)Cast

Docente(s): Catia Sousa e Anete Catulo
Escola Profissional de Agricultura e Desenvolvimento Rural de Cister, Alcobacga, Leiria
CCTICEMS

O projeto “EPADRC Pod(e)Cast” nasceu com o objetivo de fomentar a comunicagdo, o pensamento critico e
a ligacao dos alunos ao mundo profissional que os rodeia. No ambito desta iniciativa, os alunos da EPADRC
foram desafiados a constituir equipas e a produzir um podcast original, entrevistando profissionais ligados a
sua drea de formacdo. Esta experiéncia permitiu-lhes desenvolver competéncias técnicas e sociais
essenciais, como a preparacao de entrevistas, a pesquisa, o trabalho em equipa e o dominio de ferramentas
digitais de producdo de conteudos. A integracdo dos equipamentos LED fornecidos pelo Ministério da
Educacdo potenciou significativamente esta atividade, ao permitir criar espacos de gravacdao com condicdes
técnicas e visuais otimizadas, contribuindo para praticas pedagodgicas inovadoras, promovendo o
envolvimento dos alunos e aproximando-os da realidade do mercado de trabalho.

e Disciplina(s) envolvidas: Area de integracdo; Portugués; Servicos de Psicologia (SPO), Plano de
Desenvolvimento Pessoal Social e Comunitario.

® Projeto Interdisciplinar

e 10.9,11.2e12.2anos

e Area(s) LED: Artes e Multimédia
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Laboratérios de Educacio Digital:
APRENDIZAGEM I ed
EM AGAO O
Descricao

53.Cenarios de Programacgao com Micro:bit: Criatividade e Tecnologia em Sala de
Aula

Docente(s): José Carlos Vieira Bastos
Agrupamento de Escolas de Cister, Alcobaga, Leiria
CCTICEMS

A atividade pratica desenvolvida no ambito da disciplina de Arquitetura de Computadores desafia os alunos
do curso profissional de Técnico de Gestdo e Programacdo de Sistemas Informdaticos a programarem o
micro:bit com recurso a plataforma Makecode. Ao longo de varias tarefas progressivas, os alunos criam
projetos interativos, tais como, sensores de movimento, termdmetros digitais, bussolas e contadores,
promovendo a experimentacdo com sensores e a aplicacdo pratica de conceitos de microprocessadores.

Disciplina(s) envolvidas: Arquitetura de Computadores e Programacdo e Sistemas de informacao
Projeto Interdisciplinar

11.2ano

Area(s) LED: Programacdo e Robética
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Laboratérios de Educacio Digital:

APRENDIZAGEM e
EM ACAO

Descricao
54. Aprendizagem do Universo

Docente(s): Maria Dolores Jardim, Maria José Moreira e Leonor Pimenta
AE José Cardoso Pires, Sdo Bras, Amadora
CCTIC C2ti, ULisboa

Num mundo onde a curiosidade e a descoberta sdo a chave para o conhecimento, um grupo de alunos da
Escola Basica 2,3 José Cardoso Pires embarcou numa emocionante jornada através do universo. Utilizando
a Metodologia de Projeto e a inteligéncia artificial generativa, exploraram as maravilhas do sistema solar e
a evolucdo da vida na Terra. Cada disciplina convergiu para uma mesmo fim, desde a ciéncia até a arte, numa
abordagem transdisciplinar, tendo aqui a inovacdo STEAM um papel de destaque para a criacdo de uma
representacdo mecanica do movimento dos planetas em torno do sol - Orrery, que se tornou, assim, o
“coracdo” do projeto, devidamente acompanhado de um e-book. A medida que mergulharam na histéria,
os alunos descobriram ndo apenas as origens dos primeiros organismos e da evolucdo da humanidade, mas
também a importancia da protecdo da vida na Terra. Com esta experiéncia transformadora que une
conhecimento e criatividade, promoveu-se a consciéncia ecolégica, o pensamento critico e surgiram
solucdes poderosas para mudar o mundo e, deste modo, preservar um bem poderoso, o nosso planeta!

e Disciplina(s) envolvidas: Fisico-quimica, Matematica, Histéria, Portugués, Ciéncias Naturais, Ed.
Visual, Inglés, Geografia

e Projeto transdisciplinar

e 7.2 e8.2anos

e Area(s) LED: Impressdo 3D, STEM
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Laboratérios de Educacio Digital:

APRENDIZAGEM e
EM ACAO

Descricao

55. Ecobot - Separacgao Inteligente de Residuos

Docente(s): Ana Matos, José Padilha, Elizabete Semedo e Sandra Almeida
AE Vila Vigosa
CCTIC Evora

O EcoBOT é um sistema automatizado e inteligente de separagdo de residuos desenvolvido com o objetivo
de melhorar a eficiéncia da reciclagem e promover a educacdo ambiental na comunidade escolar. Trata-se
de um equipamento que identifica e separa automaticamente diferentes tipos de residuos — plastico, papel
e lixo comum (neste caso, o tipo de residuos mais identificados na nossa escola, que podera vir a ser
adaptado ao contexto de cada escola/entidade/instituicdo) — utilizando uma combinac¢do de sensores e
atuadores, uma camara, machine learning, inteligéncia artificial (IA) e microcontroladores (Arduino).
Durante o ano letivo, os alunos do Curso Profissional Técnico de Multimédia realizaram aulas de trabalho no
Laboratério de Educacdo Digital (LED), onde desenvolveram o projeto, com recurso aos equipamentos LED,
nomeadamente o Kit de desenvolvimento e iniciacdo a eletrénica com Arduino UNO.

e Disciplina(s) envolvidas: Matematica (Estatistica) e UFCD 9967 (Media, tecnologias emergentes e
interacao) do Curso Profissional Técnico Multimédia, em articulacdo com o Clube de Programacédo e
Robética e o Projeto Escola Limpa.

e Projeto interdisciplinar

e 102e12%2ano

e Area(s) LED: Programagao e Robdtica
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Laboratérios de Educacio Digital:

APRENDIZAGEM e
EM AGAO 0

Descricao
56. Desenvolvimento do pensamento computacional nas ciéncias

Docente(s): Laura Pinto, Belmira Prino e Margarida Pereira
AE Serpa
CCTIC Evora

Atividade 1 (Aprendizagem da matematica através da robdtica): utilizando o robot MBot2, os alunos
desenvolvem os conceitos de referencial cartesiano, simetrias e fungGes, as aulas de matematica;

Atividade 2: utilizando os sensores e a programacao do microbit, os alunos estudam a variacdo da
temperatura, humidade e luz, em duas culturas de cereais (uma com luz e outra sem luz).

e Disciplina(s) envolvidas: Matematica e Ciéncias Naturais
e Projeto interdisciplinar

e 7.2ano

e Area(s) LED: Programacio e Robética; STEM
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Laboratérios de Educacio Digital:

APRENDIZAGEM e

EM AGAO O

Descricao
57. Cen@r.ioS Digitais para Mentes Geniais!

Docente(s): Jodo Mourato
AE Crato
CCTIC Evora

No Agrupamento de Escolas do Crato, a criatividade ganhou vida digital!

Os alunos do 2.2 ciclo tornaram-se verdadeiros criadores de mundos, programando os seus préprios jogos
através da plataforma Scratch. Com recurso a técnica de fundo verde, deram rosto as suas personagens e
criaram cendrios digitais a partir das suas prdprias imagens. Neste projeto, intitulado "Cen@r.ioS Digitais
para Mentes Geniais!", cada aluno foi protagonista do seu préprio processo de aprendizagem.

Mais do que jogar... aqui, eles criaram os jogos! Aprenderam a usar eventos, ciclos e varidveis, desvendando
os segredos da programacao, e exploraram conceitos de multimédia como pixel, jpeg, png, mp3, wave, RGB
e RGBA. Entre cddigos e criatividade, os alunos desenvolveram o pensamento computacional, reforcaram a
expressao visual e, acima de tudo, descobriram o poder de aprender fazendo.

Este é o futuro da educagdo: mais criativo, mais digital... e muito mais envolvente.

Disciplina(s) envolvidas: TIC

Projeto Disciplinar

52 e 62 ano

Area(s) LED: Programac3o e Robética; Artes e Multimédia
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Laboratérios de Educacio Digital:

APRENDIZAGEM e
EM ACAO

Descricao
58.Explorar com Robots

Docente(s): Lilia Camilo e Ludmila Susana
AE Silves
CCTIC EDUCOM

No ambito da disciplina de Aplicagdes Informaticas B, os alunos do 12.2 ano participaram no projeto
"Explorar com Robots", desenvolvido com o apoio dos Laboratérios LED. Esta atividade tem como principal
objetivo a criacdo de um projeto pratico que integra programacao, eletrdnica e criatividade, promovendo
simultaneamente o trabalho colaborativo, o pensamento critico e a resolu¢ao de problemas.

Durante os 292 e 32 periodos, os alunos trabalharam em equipa para programar carros robds auténomos,
equipados com sensores, capazes de percorrer um percurso definido numa maquete construida com
materiais reutilizaveis. Nesta maquete, o Robot Educativo (mBot2) toma decisdes consoante as cores do
percurso, sendo programado para responder a estes estimulos através de estruturas de decisdo e repeticao.
Paralelamente, os alunos desenvolveram um sistema de cronometragem digital que regista
automaticamente o tempo de execugdo do trajeto.

Além disso, criaram uma cancela com um sensor que abre automaticamente com a chegada do carro,
ativando simultaneamente uma fonte luminosa, adicionando um elemento interativo ao cenario. Para
enriguecer a apresentacdo, os alunos produziram videos, integrando assim componentes multimédia no
projeto.

O projeto permitiu consolidar aprendizagens essenciais ligadas a algoritmia, ao controlo de fluxo e a relagao
entre software e hardware, promovendo ainda a integracao criativa de multimédia. A atividade culminou
com uma demonstracdo pratica dos protétipos em funcionamento, onde cada grupo apresentou as suas
solugdes técnicas e refletiu sobre o processo de desenvolvimento.

Com esta experiéncia, os alunos demonstraram competéncias no uso de ferramentas digitais e na aplicacao
do pensamento computacional, revelando-se capazes de conceber solugdes inovadoras com impacto real.

Disciplina(s) envolvidas: Aplica¢cdes Informaticas B
Projeto interdisciplinar

12.2ano

Area(s) LED: Programacao e Robética
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Laboratérios de Educacio Digital:

APRENDIZAGEM e
EM ACAO

Descricao
59. Desenvolvimento da comunicagao com Micro-bits

Docente(s): Telmo Martins
AE Poeta Antonio Aleixo
CCTIC EDUCOM

Esta atividade foi implementada numa turma de professores durante uma oficina de formacdo no ambito
da utilizacdo dos LED. Foram utilizadas as placas micro:bit para explorar as potencialidades de comunicacao
das placas e promover a programag¢ao como elemento essencial no desenvolvimento do pensamento
computacional. Uma vez que as micro:bit tém incorporada a capacidade de comunica¢dao sem fios através
de Bluetooth, podemos estabelecer a ligagdo entre placas num raio reduzido. E ainda possivel utilizarmos
essa capacidade para detetar a proximidade de outras placas, permitindo a realizacdo desta atividade que
consiste na programacao de uma placa recetora que sera utilizada na pesquisa de um das placas emissoras
escondidas previamente num raio de agdo controlado e dentro de uma arca impressa com a impressora 3D.
Esta atividade que pode ser intitulada como uma “caca ao tesouro” é um exercicio simples mas
demonstrativo das capacidades da placa.

e Disciplina(s) envolvidas: Oficina de Formagdo ”Laboratérios de Educagao Digital: cendrios de
aprendizagem ativa

® Projeto que pode envolver vérias disciplinas como TIC, Ed. Fisica, Ed. Visual, Geografia e FQ

e 7.9 82e9.2anos

e Area(s) LED: Impressdo 3D; Programacdo e Robética
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Laboratérios de Educacio Digital:

APRENDIZAGEM e
EM ACAO

Descricao

60.Autonomia para Todos - Modelagao e impressao 3D

Docente(s): Helena Vieira
AE Gil Eanes
CCTIC EDUCOM

Tarefas simples como abrir uma garrafa, segurar um talher e alimentar-se sozinho ou até mesmo jogar
Domind, sdo faceis para muitos, mas um grande desafio para quem tem limitacdes fisicas. Assim, com
recurso a tecnologia, nomeadamente a impressao 3D, pretendemos criar solucdes e promover a autonomia
de pessoas com dificuldades (idosos, pessoas com deficiéncia, entre outros) através de ideias criativas e
solucdes praticas pensadas por jovens.

Disciplina(s) envolvidas: Matematica
Projeto interdisciplinar

10.2,11.2e 12.2 anos

Area(s) LED: Impressdo 3D
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