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VIDA E TERRA: A VIAGEM DE

SUNNY, O ROBO DE PROXIMA

Este projeto & desenvolvido em 4 licbes, de cerca de uma
hora cada,a realizar sequencialmente. Este kit ilustra as indicagdes
praticas para cada atividade e o respetivo calenddrio.

O nosso planeta enfrenta uma série de desafios ambientais que
ameacam o futuro de todos os seres vivos. Desde as pilhas de residuos
que poluem as cidades e os oceanos, d perda de biodiversidade
conforme as espécies desaparecem, e & desflorestagdo generalizada
que destrdi as defesas naturais da Terra — estas questdes requerem
atengdo urgente. Se queremos preservar o ambiente para as geragdes
futuras, temos de encontrar solugdes sustentdveis.

A boa noticia é que podemos contribuir de véarias formas para
proteger o ambiente. Reduzindo os residuos através da reciclagem,
salvaguardando os animais que constituem uma parte crucial dos
ecossistemas e plantando drvores para melhorar a qualidade do ar e
combater as alteragdes climdaticas, todos podemos fazer a diferenga.
Estas agdes podem ter um impacto significativo se forem adotadas por
pessoas de todo o mundo, especialmente pelos jovens.

Para ajudar as criangas a compreender estes conceitos
importantes, o projeto utiliza uma estoéria ficticia que segue Sunny, um
robd do distante planeta Proxima. Ai, o ambiente estd em apuros, tal
como na Terra. O governante do planeta, o Rei Kurbi, estd preocupado
com a destruigdo provocada pela poluicdo, pela desflorestacdo e pelo
desaparecimento de animais. Desesperado por encontrar solugoes,
decide enviar o seu filho Sunny numa missdo em busca de respostas.

A viagem de Sunny leva-o & Terra, onde conhece Rubi, uma
crianca prestével e ambientalmente consciente. Juntos, embarcam
numa emocionante aventura para descobrir trés solugdes vitais que
podem salvar Proxima e ajudar a Terra no processo.

No final da histéria, Sunny regressa a Proxima com conhecimento
e solugdes necessarias para ajudar o planeta. Com estas aventuras
ficcionais, as criangas sdo inspiradas a aplicar as ligdes ambientais
nas suas préprias vidas, contribuindo para a satde do nosso planeta.
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) Necessidades pedagdgicas

) Objetivos pedagodgicos

) Metodologia

Este projeto adequa-se a criangas dos 8 aos 9 anos, com foco no seu
desenvolvimento cognitivo, social e emocional:

« Consciéncia ambiental: ensina-se sobre questdes ambientais
urgentes: residuos, perda de biodiversidade e desflorestagdo,
incentivando a comportamentos amigos do ambiente;

« Capacidade de resolugcdo de problemas: ao seguirem a missdo de
Sunny, as criangas desenvolvem o pensamento critico e aprendem
solugdes praticas, como reciclar e plantar arvores;

« Aprendizagem prdtica: atividades como separar os residuos e
plantar drvores proporcionam uma aprendizagem experiencial,
ajudando as criangas a interiorizar melhor estes conceitos;

« Colaborac@o e empatia: a parceria de Sunny com Rubi promove o
trabalho em equipa e a empatia com a natureza, promovendo o
desenvolvimento emocional e social;

« Expressdo criativa: a estéria e a musica estimulam a criatividade,
tornam a aprendizagem divertida e reforgam os valores ambientais.

Visam equipar as criangas com conhecimentos e competéncias

praticas, para se tornarem administradores proativos do ambiente.
« Desenvolver a consciéncia ambiental: ajudar as criangas a

compreender as principais questdes ambientais, promovendo
responsabilidade pelo planeta;

« Promover a resolug@o de problemas e o pensamento critico:
incentivar as criangas a pensar criticamente sobre os desafios
ambientais e a explorar solugdes praticas como a reciclagem;

+ Promover o trabalho em equipa: ensinar o valor de trabalhar em
conjunto para alcangar objetivos comuns;

« Incentivar o envolvimento prdtico: usar atividades interativas como
a triagem de residuos, para reforgar os conceitos ambientais,
através da aprendizagem experiencial;

« Criar empatia e compreensdo ética: incutir empatia pelos animais
e pela natureza, incentivando as criangas a cuidar do meio
ambiente e a agir de forma ética na sua vida quotidiana;

« Melhorar a comunicagdo e a criatividade: fortalecer a narragdo de
estorias, a discussd@o e a expressdo criativa através de narrativas
envolventes e atividades focadas na conservagéo ambiental.

O CICLO DEMING (PDCA Cycle) é um método para implementar
melhoria continug, testar mudangas e resolver problemas.

PLANEAR FAZER VERIFICAR AGIR

01_Planear e calendarizar unidades/atividades letivas .

02_Levar a cabo as atividades (unidades letivas; sessées de formagdo
tedricas; formacgdo pratica/sessées laboratoriais).

03_Controlo continuo de que os objetivos sdo atingidos e de que todos
os alunos adquirirem novas competéncias de forma homogénea.
04_No final de cada sessdo o professor avalia o trabalho, observa e
identifica questdes criticas e formas de implementar agdes corretivas
no futuro.
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O Seccdo do mapa Esta secgdo do mapa é dedicada & primeira ligéo.
A nivel gréfico apresenta todos os elementos Uteis para a narragdo e
para as atividades relacionadas.
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) Objetivos pedagdgicos

) Elementos necessdrios

O Metodologia

ATENGAO:
Tempo de corre¢do

Um erro em STEAM é um
momento importante: todos os
erros ensinam algo e podemos
aprender e melhorar. Deve ser

corrigido de forma positiva, sem

penalizagdo (repreensdo,

julgamento negativo, etc.)

A correcdo envolve o grupo na
procura das melhores solucées e
na explicagéo dos motivos
(aprendizagem cooperativa -
inteligéncia coletiva).

Os objetivos da primeira parte do projecto centram-se na
probleméatica dos residuos e da polui¢do:

+ Compreender o impacto dos residuos no ambiente: aprender como
a eliminagdo inadequada de residuos leva & poluicdo da terra, do
ar e da dguaq, afectando os ecossistemas e a sadde humana;

+ Reconhecer os diferentes tipos de residuos: os alunos identificam
varias formas de residuos (exploradas mais detalhadamente na
préxima licdo) e compreendem como cada uma pode contribuir
para os problemas ambientais se ndo for gerida adequadamente;

« Explorar as causas da polui¢do: discutir as atividades quotidianas
(por exempilo, lixo, residuos industriais) que contribuem para a
poluicdo e como estas agdes prejudicam o ambiente;

« Identificar os efeitos da poluig@o nos seres vivos: aprender como a
poluigdo afeta os animais, as plantas e os seres humanos,
conduzindo a outras questées como a destruicdo de habitats;

« Promover responsabilidade na redug¢do de residuos: compreender
0 seu papel na minimizag@o da produc¢do de residuos, fazendo
melhores escolhas: usar menos embalagens e reutilizar artigos.

A estéria e as suas atividades requerem:

« um professor que participe ativamente durante a aulg;

« um mostrador para exibir o mapa durante e apds a leitura da
estoria e visualizar os videos propostos para algumas atividades;

« um computador/tablet com o qual as criangas possam realizar
parte das atividades e programar em Scratch (ambiente de
programacdo gratuito, com linguagem de programacdo grafica);

« papel e lapis.

NARRAGAO (ETAPA1) - 10 min
Os primeiros 10 minutos séo dedicados a uma breve introdu¢do ao
tema e & narragdo de estorias. O professor projeta o mapa num ecré e
envolve as criangas com questdes relevantes.

PROGRAMAGAO EM SCRATCH (ETAPA 2) - NA AULA
Esta parte tem como objetivo apresentar a programagdo em blocos no
Scratch. Todas as atividades séo orientadas pelo professor.

ATIVIDADE 1 /DISCUSSAO - 10 min
O professor envolve as criangas huma discussdo sobre a questdo
premente dos residuos. Aprofunda o tema explicando a importéncia de
proteger da polui¢do os locais onde vivemos e que amamos.

ATIVIDADE 2 [ ESCREVER SUGESTOES - 20 min
As criangas tém de reconhecer situagées de degradagdo e fornecer
solugdes. Além disso, tém de pensar em como resolver o problema. No
final escrevem 10 Conselhos para Salvar o Planeta.

REFLEXAO E PARTILHA (ETAPA 3) - 10 min
Permite aos alunos refletirem sobre esta primeira parte do projeto e
partilharem as suas conquistas. Podem, aindag, resumir os conceitos-
chave da licdo e enfatizar a importdncia de reduzir a polui¢do.
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) Etapa 1

O profesor |é atentamente a
histéria as criangas,
incentivando-as a participar.
Esta ligdo tem como objetivo
apresentar o tema do projeto.
Nesta primeira fase o professor
introduz também o problema
da poluigdo.

O

) Etapa 2

O professor ajuda as criangas
a levar a cabo o cédigo de
programagdo em blocos no
Scratch.

ATIVIDADE 1

O professor apresenta o tema
do projeto, a partir da estéria
lida. O envolvimento de cada
crianga &€ fundamental.

E tarefa do professor fazer com
que a turma expresse as suas
opinides e ideias.

Poluigéo

Kurbi, o rei do planeta Proxima, famoso pela sua semelhanga
com a Terrqg, decide enviar o seu filho Sunny, o robd, pelo universo para
encontrar trés solugées para os problemas crescentes que assolam a
vida no seu planeta.

O planeta a visitar &€ a Terra. Por isso Sunny prepara a sua nave e
levanta voo. Dois dias apds, chega ao destino e estaciona a have num
parque de estacionamento perto de Roma. Ao longe, avista uma
crianca da sua idade e explica-lhe o problema. O menino, cujo nome é
Rubi, demonstra imediatamente a sua disponibilidade para o ajudar.

Percorrendo as ruas, falam sobre o problema do lixo que invade a
cidade e Rubi conta a Sunny o qudo importante é cuidar do correto
encaminhamento dos residuos, realizando uma correta triagem, com o
objetivo de preservar o ambiente e os humanos que o povoam.

Durante esta aulag, a turma orientada pelo professor utiliza
a programacdo em blocos no Scratch, seguindo os passos explicados
no primeiro capitulo do panfleto adicional denominado MATE. Literacia
em programacdo para a aprendizagem.

O professor comeca por criar um ambiente acolhedor, envolvendo
as criangas numa discussé@o sobre a questéio premente do desperdicio.
Introduz o tema explicando de que quando ndo descartamos os residuos
de forma adequada, estes acabam por poluir os locais onde vivemos e
amamos: pilhas de lixo nos parques, pldstico a espalhar lixo nos Nossos
oceanos e residuos téxicos a danificar o solo onde as plantas crescem.

Para captar o interesse das criangas, o professor mostra imagens ou
pequenos videoclipes de ambientes poluidos — praias cheias de pldstico,
florestas repletas de lixo e céus nebulosos de cidades poluidas — ajudando
a visualizar como os residuos afetam animais, plantas e pessoas .

O professor liga estas imagens do mundo real & estéria ficticia de
Sunny explicando que o planeta de Sunny, tal como a Terra, sofre com a
polui¢cdo, a desflorestac@io e o desaparecimento de espécies devido ao
desperdicio ndo controlado. Incentiva as criangas a imaginar como



) ATIVIDADE 2

Esta atividade esté dividida em
duas etapas. A primeira esté
relacionada com a visualizagdo
de algumas simulagdes de
degradagdo ambiental e com o
debate de possiveis solugées.
Cada crianga é envolvida pelo
professor com perguntas
adequadas.

A segunda etapa envolve a
elaboragdo e enriquecimento
das sugestdes discutidas. Aqui,
o professor dé a ajuda
necessdria.

) Etapa 3

O professor orienta a
discussd@o entre as criangas,
dirigindo-a e incentivando-as
a abordar todas as etapas
realizadas na aula.

Sunny se sentiria ao ver tal desperdicio na Terra e questiona-se: “O que
acham que ele veria?” A medida que discutem estas ideias, o professor
apresenta varios tipos de residuos (pléstico, restos de comida, papel) com
exemplos simples e explica o percurso que cada item pode percorrer - de
um produto de utilizagdo Unica a um impacto ambiental a longo prazo. Ao
relacionar o problema dos residuos com a vida quotidiana das criangas e
ajudando-as a refletir sobre os itens do quotidiano que descartam, sGo
orientadas a compreender as reais consequéncias do lixo e da poluigdo.

Nesta atividade, as criangas séo convidadas a explorar e
reconhecer situagdes de degradagdo ambiental e a debater potenciais
solucdes. O professor apresenta uma série de imagens emparelhadas
que mostram ambientes degradados e sauddveis — por exemplo, uma
praia poluida cheia de pldstico versus uma costa limpa e natural, ou uma
floresta exuberante em comparag@do com uma drea desmatada. A
medida que cada par de imagens &€ mostrado, o educador coloca aos
alunos questdes como: “Que diferengas vé aqui?” e “Como acha que este
ambiente se degradou?” Isto ajuda as criangas a observar questoes
especificas, como o lixo, a polui¢do e a desflorestacdo.

O professor incentiva as criangas a imaginarem solugdes prdaticas,
perguntando: “O que poderiamos fazer para tornar este lugar sauddvel
novamente?” Discutem agdes como a organizagdo da limpeza das praias,
a reciclagem de residuos, a plantagdo de drvores e a redugdo do uso de
pldstico. Em grupos, as criangas partiiham as ideias, desenvolvendo a
colaboragdo e a resolugdo de problemas, & medida que ligam cada
questdo ambiental a uma possivel solu¢céo. Realga-se como pequenas
acgdes didrias podem ajudar a manter ambientes ndo degradados.

Para consolidar a aprendizagem, as criangas criam, de forma
colaborativa, uma lista intitulada 10 Conselhos para Salvar o Planeta,
resumindo as ideias que discutiram. As sugestdes podem incluir agdes
como “Reciclar sempre”, “Plantar mais arvores”, “Recolher o lixo” e “Utilizar
menos pldstico”. Esta serve tanto como guia para o seu comportamento
como uma mensagem que podem partilhar com outros, reforcando o seu
papel enquanto jovens defensores do ambiente. As criangas escolhem
um conselho que considerem mais importante, dando-lhes um sentido
de propriedade e responsabilidade pela conservagdo ambiental.

Nesta fase, os alunos refletem sobre esta primeira parte do
projeto e tém a oportunidade de partilhar os resultados obtidos na
atividade anterior. As criangas podem também resumir os conceitos-
chave da aula e sublinhar, conversando com os seus pares, a
importéncia de reduzir a polui¢do.
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O Seccdo do mapa Esta secgdo do mapa é dedicada & segunda ligéo.
A nivel gréfico apresenta todos os elementos Uteis para a narragdo e
para as atividades relacionadas.
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) Objetivos pedagoégicos Estes objetivos promovem a compreensdo e a aplicagdo pratica,
ajudando os alunos a compreender o “porqué” da reciclagem e
capacitando-os com competéncias para apoiar praticas sustentdaveis:
« Compreender a reciclagem como o processo de transformacgdo de

residuos e aprender os seus beneficios na conservagdo de
recursos, reducdo da poluigdo e protecdo de habitats naturais;

« Reconhecer materiais recicldveis comuns, como o papel, o pldstico,
o vidro e o aluminio, e compreender como a reciclagem de cada
um ajuda a reduzir o desperdicio;

« Identificar e compreender os principais simbolos de reciclagem,
como as setas, que indicam a reciclabilidade, e como estas
marcagdes orientam a triagem adequada dos residuos;

« Compreender como os simbolos facilitam a classificagdo correta
dos artigos, ajudando a reciclagem de forma mais eficaz;

« Classificar materiais residuais através da pratica para classificar os
artigos em categorias reciclaveis e ndo recicléveis;

+ Compreender a importéncia da triagem adequada: Saber porque
€ essencial para que as instalagées de reciclagem reduzam a
contaminagd@o e melhorem a eficiéncia;

« Identificar passos para reduzir o desperdicio, como utilizar sacos,
recipientes e garrafas reutilizdveis em vez de artigos descartaveis;

« Discutir como “reduzir, reutilizar, reciclar” pode orientar as escolhas
didrias, reduzindo o impacto ambiental.

O Elementos necessdrios A estéria e as suas etapas requerem:

« um professor que participe ativamente durante a aulg;
« um ecrd para exibir o mapa, durante e apdés a leitura do estéria, e

visualizar os videos propostos para algumas atividades;

« um computador/tablet com o que as criangas possam realizar
parte das atividades e programar no Scratch (um ambiente de
programacdo gratuita, com linguagem de programagéo grafica)

« papel, 1apis, tesouras, cola materiais reciclaveis.

O Metodologia NARRAGAO (ETEPA1) - 5 min

Os primeiros 5 minutos s@o dedicados a uma breve introdugdo ao
tema e & narragdo de estoérias. O professor projeta o mapa num ecrd e
envolve as criangas com questdes relevantes.

PROGRAMAGAO EM SCRATCH (STEP 2) - NA AULA
Um erro em STEAM é um Durante a aula as criangas fazem programagdo em blocos no cratch.
momento importante: todos os Todas as atividades sdo orientadas pelo professor.
erros ‘:‘S'”C‘m ﬁ:9° © podemos ATIVIDADE 1 /HORA PRATICA - 40 min
SRS O professor ajuda a estimular a criatividade com a criag@o de projetos
conjunto. Deve ser corrigido de L. .. . .

artisticos com recurso a materiais reciclados. A atividade estrutura-se
em etapas para garantir a ordem e a plena participagdo das criangas.

ATENGAO:
Tempo de correcéo

forma positiva, sem qualquer
penalizagdo (repreensdo,
julgamento negativo, etc.) REFLEXAO E PARTILHA (ETAPA 3) - 10 min

L ERITEE IO & GRS e Esta fase permite aos alunos refletirem sobre esta segunda parte do
et e B e ol o) projeto e partilharem as suas conquistas. Todas as criangas podem

na explicagdo dos motivos
(aprendizagem cooperativa -
inteligéncia coletiva).

também resumir os conceitos-chave da licdo e enfatizar os beneficios
da utilizag@o de materiais reciclaveis.
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) Etapa 1

O professor |1&é atentamente a
estoéria ds criangas,
incentivando-as a participar.
Aproveita ainda esta fase para
falar sobre a importéncia da
reciclagem na conservagdo
ambiental.

) Etapa 2

O professor ajuda as criangas
levar a cabo a programagd&o
em blocos no Scratch.

) ATIVIDADE 1

O professor incentiva os alunos
a serem criativos, realizando
projetos artisticos com
materiais reciclados.

Realiza a tarefa de forma
ordenada: discute o tema dos
materiais reciclaveis,
apresentagdo dos materiais a
utilizar, concegdo do trabalho,
criagdo.

O professor presta a ajuda
necessdria para que cada
crianga se expresse da melhor
forma.

Reciclagem

Sunny e Rubi aventuram-se na floresta para chegar ao centro
de reciclagem, onde encontram uma coruja empoleirada numa
arvore. A Coruja explica como funciona a reciclagem e ensina o robd
com exemplos. Refere as Garrafas de Pléstico (como as garrafas de
pléstico podem ser recicladas em novas garrafas ou outros produtos).
Realca a importdncia de separar adequadamente as garrafas de
plastico para evitar a polui¢cdo e conservar os recursos. Fala sobre o
Papel e como este pode ser reciclado em novos produtos, como
jornais, cartéo ou papel de escritorio. A Coruja também lhes fala das
latas de aluminio e dos beneficios de as reciclar, realgando que
podem ser derretidas para fazer novas latas. Salienta a poupanga de
energia e a reducdo de emissdes de gases com efeito de estufa
versus a produc¢d@o de aluminio a partir de matérias-primas.

Estes exemplos ajudam Sunny a compreender como a
reciclagem contribui para a sustentabilidade e a conservagdo
ambiental, obtendo informacgdes valiosas para levar consigo.

Assim, Sunny consegue a primeira solu¢do.

Durante esta aula, a turma orientada pelo professor utiliza a
programacgdo em blocos no Scratch, seguindo os passos explicados
no segundo capitulo do panfleto adicional denominado MAT6.
Literacia em programacgéo para a aprendizagem.

Incentiva-se os alunos a expressar criatividade, criando projetos
artisticos a partir de materiais reciclados, permitindo-Ihes explorar a
consciéncia ambiental e a expressdo artistica. Apresenta-se arte
reciclada, explicando que o uso de artigos reciclados em obras de arte
reduz o desperdicio e d& propoésito aos materiais, transformando o que
seria descartado em algo bonito e significativo. Aprende-se que a arte
reciclada pode ajudar a aumentar a consciencializagdo sobre a
reducgdo de residuos e a inspirar outras pessoas a pensar de forma
criativa, sobre a reutilizagdo de artigos de uso didrio.

Introdugéo aos materiais reciclados
O professor apresenta diferentes materiais que podem ser reciclados e
os beneficios da reutilizagdo destes itens em projetos artisticos.
Apresenta itens recicl@veis comuns, cartdo, rolos de papel, garrafas de
plastico e tampas de garrafas, com énfase na transformacdo de cada

14
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) Etapa 3

O professor orienta a
discussdo entre as criangas,
dirigindo-as e incentivando-
as a abordar todas as etapas
realizadas na aula.

material em arte. A discussé@o destaca como estes itens normalmente
acabariam em aterros, mas ao serem utilizados para arte, ganham
uma segunda vida, reduzindo desperdicios e conservando recursos.

Apresentacgdo de Materiais e Demonstragéo
O professor expde uma colegdo de materiais reciclaveis, explicando as
qualidades Unicas de cada um e como podem ser utilizados de forma
criativa. Por exemplo, o cartdo pode ser dobrado ou colocado em
camadas para criar texturas, as garrafas de pldstico podem ser
cortadas e moldadas em elementos decorativos e as tampas das
garrafas podem ser dispostas como mosaicos. O professor mostra
técnicas bdasicas para trabalhar com materiais reciclados, como
métodos seguros de corte, quinagem, estratificagdo e unido de pecas.
Enfatiza a criatividade, mostrando como até técnicas simples podem
transformar itens comuns em obras de arte.

Ideias e Planeamento
Encoraja-se os alunos a debater ideias para os projetos de arte com
base nos materiais disponiveis. Trabalhando individualmente ou em
pequenos grupos, geram ideias para esculturas, colagens ou pecas de
técnica mista, considerando as qualidades de cada material e como
podem ser combinados. O professor fornece papel de desenho e
incentiva-os a esbogarem os projetos. Esta fase promove a resolugéo
de problemas & medida que os alunos pensam criticamente sobre
como dar vida ds suas ideias utilizando materiais limitados.

Criando Arte Reciclada
Com os planos definidos, cada aluno inicia o seu projeto, utilizando as
técnicas demonstradas para moldar, montar e decorar as suas obras
de arte. A medida que trabalham, o professor apoia, incentiva e
apresenta sugestdes. As criangas sdo incentivadas a experimentar e a
correr riscos no seu processo de fazer arte, reforgando a ideia de que a
arte, a partir de materiais reciclados, tem a ver com criatividade e
exploragdo.

Esta atividade combina a consciéncia ambiental com a
criatividade pratica, permitindo ver em primeira méo como os
residuos se podem tornar arte. Ganham um sentimento de realizag¢éo,
uma apreciag@o mais profunda pelas praticas sustentdveis e mesmo
apresentam orgulhosamente as suas criagées como exemplos do que
pode ser alcangado através da reciclagem e da inovagdo artistica.

O professor convida a reflx@o sobre o seu processo artistico,
partilhando sucessos e desafios que encontraram com os materiais
reciclados. Isto permite aos alunos expressarem como se sentiram ao
transformar “lixo” em arte e a considerarem como resolveram
problemas que tenham enfrentado no processo. O professor resume
os conceitos-chave, enfatizando o papel da reciclagem na redugdo de
residuos e na proteg@o do ambiente, e destacando como os seus
projetos demonstraram o poder da criatividade, para dar uma nova
vida aos artigos descartados. Incentiva-se a pensarem na reciclagem
no dia a dig, inspirando agdes continuadas ecologicamente corretas.

15



m
—
|
<
L
7

talk to
Mr. Baavear




O Seccdo do mapa Esta secgdo do mapa é dedicada a terceira ligdo.
A nivel gréfico apresenta todos os elementos Uteis para a narragdo e
para as atividades relacionadas




N

) Objetivos pedagdgicos

) Elementos necessdrios

O Metodologia

ATENCAO:
Tempo de correcdo

Um erro em STEAM é um
momento importante: todos os
erros ensinam algo e podemos
aprender e melhorar em
conjunto. Deve ser corrigido de
forma positiva, sem qualquer
penalizagdo (repreensdo,

julgamento negativo, etc.)

A correcdo envolve o grupo na
procura das melhores solugées e
na explicagéo dos motivos
(aprendizagem cooperativa -
inteligéncia coletiva).

Estes proporcionam uma compreenséo sélida da biodiversidade, do
seu papel essencial, das ameagas que enfrenta e das formas
prdticas como os alunos podem contribuir a sua preservacao:

- Definir a biodiversidade e o seu papel nos ecossistemas:
compreender a biodiversidade como a variedade de vida na Terra,
incluindo plantas, animais e microrganismos, e aprender a sua
importdncia para os ecossistemas e para o bem-estar humano;

« Identificar diferentes tipos de biodiversidade: reconhecer e descrever
a diversidade de espécies, a diversidade genética (variagdo dentro
das espécies), a variedade de ecossistemas e discutir como cada
uma apoia a resiliéncia dos ecossistemas;

* Reconhecer o valor da biodiversidade para os servigos dos
ecossistemas: aprender como esta fornece beneficios essenciais - ar
puro, dgua, solo fértil - para a sobrevivéncia e sadde humana;

« Compreender as ameacas a biodiversidade: identificar as principais
ameacas -perda de habitat, poluicdo, espécies invasoras, alteragdes
climdticas, e compreender como afetam ecossistemas e recursos;

+ Explorar formas de proteger e conservar a biodiversidade: descubrir
agdes individuais e comunitarias para proteger a biodiversidade -
preservagdo de habitats, reducdo da poluigdo - destacando como
pequenas acdes podem coletivamente causar impacto.

A estbria e as suas etapas requerem:

« um professor que participe ativamente durante a aulg;
« um ecrd para exibir o mapa, durante e apds a leitura do estéria, e

visualizar os videos propostos para algumas atividades;

« um computador/tablet com o que as criangas possam realizar
parte das atividades e programar no Scratch (um ambiente de
programacdo gratuita, com linguagem de programagéo grdfica).

NARRAGCAO (ETAPAT1) - 5 min
Os primeiros 5 minutos sdo dedicados a uma breve introdugdo ao
tema e & narragdo de estérias. O professor projeta o mapa num ecré e
envolve as criangas com questdes relevantes.

PROGRAMAGAO EM SCRATCH (ETAPA 2) - NA AULA

Durante a aula as criangas fazem programagdo em blocos no Scratch.
Todas as atividades s@o orientadas pelo professor.

ATIVIDADE 1 /DISCUSSAO - 10 min
O professor inicia uma discussdo para apresentar o tema da aula que
é a biodiversidade. Todas as criangas sdo incentivadas a participar.

ATIVIDADE 2 /JOGO - 30 min
A turma ird jogar um jogo que inclui questdes e desafios relacionados
com diferentes espécies, habitats e esfor¢os de conservacdo. O
professor presta toda a ajuda necessdria ds criangas.

REFLEXAO E PARTILHA (ETAPA 3) - 10 min
Esta fase permite ao professor concluir a aula refazendo todos os
passos da atividade anterior, incentivando as criangas a aumentar o
seu interesse pela biodiversidade.
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O

O

) Etapal

O professor |1& atentamente a
estéria ds criangas
incentivando-as a participar.
Aproveita ainda esta fase para
explicar a importancia da
protecdo da biodiversidade.

) Etapa 2

O professor ajuda as criangas a
levarem a cabo o cédigo de
programagéo em blocos no
Scratch.

ATIVIDADE 1

Nesta fase, o professoror inicia
uma discuss@o com o objetivo
de apresentar o tema. Todas as
criangas sdo encorajadas a
intervir partilhando os seus
conhecimentos e as suas
experiéncias.

Biodiversidade

Sunny e os amigos chegam ao rio Tibre, onde encontram o Sr.
Beaver, que aborda a importéncia de preservar os habitats naturais,
para que os animais prosperem. Explica como a preservagdo das
florestas, zonas hiumidas e outros ecossistemas fornece aos animais
abrigo, alimento e locais de reproducdo. D& exemplos de esforgos
como criagdo de reservas de vida selvagem ou estabelecimento de
dreas protegidas, onde os animais estdo livres de disturbios humanos.

O Sr. Beaver realga efeitos nocivos da poluigéo na vida selvagem
e nos ecossistemas. Fala sobre como poluentes como os residuos
plasticos, os produtos quimicos e os derrames de petrdleo podem
colocar os animais e os seus habitats em perigo. Explica como o
aumento das temperaturas, a perda de habitat e os eventos climaticos
extremos ameacam a sobrevivéncia das espécies. Os dois visitantes
querem aprender sobre a importdncia das prdaticas de pesca
sustentdveis e das leis de conservagdo da vida selvagem, para evitar a
exploracdo excessiva dos recursos marinhos e terrestres.

Por fim, sublinha a necessidade de os humanos coexistirem
pacificamente com a vida selvagem. Discute formas de minimizar os
conflitos entre humanos e animais, como o uso de prdaticas agricolas
amigas da vida selvagem, e a promogdo do ecoturismo responsavel.
Podia partilhar estérias de comunidades que trabalham em conjunto
para proteger as espécies ameagadas e preservar os seus habitats
naturais.

Durante esta aula, a turma, orientada pelo professor, utiliza a
programagdo em blocos no Scratch, seguindo os passos explicados no
terceiro capitulo do panfleto adicional denominado MATBG. Literacia em
programacdo para a aprendizagem.

O professor introduz biodiversidade, enfatizando a importéncia e
focando especificamente os ecossistemas marinhos. Recorrendo a
imagens ou videos, o professor destaca a diversidade da vida que se
encontra nos oceanos, mares e rios - desde o minusculo pladncton aos
vastos recifes de coral e aos majestosos mamiferos marinhos. Explica-
se que os ecossistemas marinhos sdo cruciais para a vida na Terrq,
fornecendo recursos essenciais como alimentos, oxigénio e até
medicamentos. A biodiversidade marinha apoia também
ecossistemas equilibrados que afetam os oceanos e todo o planeta,
sublinhando a importdncia global da protegdo destes ambientes.
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) ATIVIDADE 2

O professor apresenta a
atividade em que os alunos
aprendem sobre a
biodiversidade, enquanto
brincam. Este jogo inclui
questdes e desafios
relacionados com diferentes
espécies, habitats e esforgos
de conservagdo, e incentiva o
trabalho em equipa e o
pensamento estratégico.

O professor dd ds criangas
toda a ajuda necessdariq,
garantindo que cada uma
completa o jogo.

O professor orienta uma discussd@o sobre o grave problema da
polui¢gdéo da dgua e o seu impacto na vida marinha. Explica como os
poluentes — pldsticos, produtos quimicos, pesticidas, petrdleo — entram
nos sistemas hidricos pelas atividades humanas e como causam
danos. Exemplos como tartarugas marinhas que confundem sacos de
plastico com medusas ou o branqueamento dos recifes de coral
devido ao escoamento quimico, ilustram as graves consequéncias da
nas espécies e habitats marinhos. O professor ajuda a compreender
como estas perturbagdes afetam espécies individuais e ecossistemas
inteiros, o que, em Ultima andlise, afeta as comunidades humanas que
dependem destas dguas para alimentagdo e subsisténcia.

A atividade termina com sugestdes da turma sobre agdes para
proteger a biodiversidade marinha e reduzir a polui¢géo da dgua. O
professor coloca questdes como: “Que agdes simples podemos tomar
para manter a nossa dgua limpa?” levando a pensar em solugdes
prdaticas para o dia-a-dia. As ideias podem incluir a reducéo da
utilizagdo de pldstico, a participacdo em esforgos de limpeza e a
sensibilizagdo para a protecgéo marinha. Reforgca a ideia de que
pequenas agdes podem fazer uma grande diferenga na conservagdo
da vida marinha e na protecdo dos ecossistemas aquaticos.

Os alunos um jogo de tabuleiro, para aprender conceitos de
biodiversidade através de perguntas, desafios e trabalho em equipa. O
jogo apresenta diferentes espécies, habitats e esforgos de
conservacgdo, incentivando a pensar estrategicamente e a trabalhar
em conjunto para um objetivo comum de prote¢do da biodiversidade.

Introducéo

O professor sublinha a importéncia da biodiversidade e realca
que o trabalho em equipa e o pensamento estratégico sdo essenciais
na preservacgdo, todos devem trabalhar em conjunto para proteger as
espécies e os habitats. Define os objetivos de aprendizagem e
estabelece a relev@ncia do jogo, explicando que a atividade mostra
como a biodiversidade estd interligada com a vida quotidiana e como

o trabalho em equipa pode ajudar a enfrentar os desafios ambientais.

Visdo Geral e Regras do Jogo

O professor apresenta as regras e a mecdnica do jogo de
tabuleiro, explicando como mover as pecgas, revezar-se e, por fim,
“ganhar” ao chegar ao fim com o maior nimero de cartas de espécies
e feitos de preservagdo. Os jogadores encontram “cartas de espécie” e
“cartas de desafio” ao longo do jogo. Os cartdes de espécies
apresentam animais e plantas de varios ecossistemas, os cartdes de
desafio apresentam questdes e cendrios — como “O que faria se um
habitat estivesse ameagado?” — que as equipas devem resolver
usando o conhecimento sobre biodiversidade. O professor modela
exemplos, como responder a uma pergunta ou mover uma pega do
jogo, para garantir que os alunos compreendem o fluxo do jogo.

Formagdo da equipa e configuragdo do jogo
O professor divide os alunos em pequenos grupos e atribui
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) Etapa 3

O professor conclui esta
terceira aula referindo a
atividade que acabaram de
realizar e incentivando as
criangas a aumentar o
interesse em conhecer e

salvaguardar a biodiversidade.

funcgdes especificas a cada equipa, como quem langa os dados,
cronometrista e apontador para monitorizar pontos e cartas. Cada
equipa recebe materiais de jogo, incluindo tabuleiro de jogo, dados,
cartas de espécies e cartas de desafio. Promove a colaboragdo e ajuda
a compreender como cada fungdo contribui para o sucesso da equipa.

Jogar o jogo

As equipas langam os dados a vez, movendo-se pelo tabuleiro e
comprando espécies ou cartas de desafio conforme os movimentos.
Os cartées de espécies apresentam novos animais ou plantas e as
suas caracteristicas Unicas, enquanto os cartdes de desafio
apresentam cendrios ou questdes relacionadas com a biodiversidade
(ex. “Porque é que a floresta tropical &€ importante para o planeta?”. As
equipas devem discutir estes desafios e respondé-los em conjunto,
usando os conhecimentos para ganhar pontos e avangar no jogo. O
professor incentiva ao debate de solugdes, a considerar a opinido de
todos e a pensar estrategicamente nos seus proximos movimentos.

Reflexéo e Discusséo

O professor faz pausas para breves discussées em grupo sobre os
conceitos de biodiversidade que surgem durante o jogo. Os alunos
refletem sobre os desafios que encontraram e partilham ideias, como o
que aprenderam sobre espécies especificas ou a importéncia de
ecossistemas como as florestas e os oceanos, o que refor¢ga a sua
compreensdo de biodiversidade, levando-os a relacionar os cendrios
dos jogos com questdes de conservagdo do mundo real.

A estrutura proporciona um fluxo claro e detalhado & atividade,
da introdugdo de conceitos ao envolvimento no jogo, que promove o
trabalho em equipa e refor¢a o conhecimento sobre a biodiversidade.

Para terminar a aula, o professor incentiva os alunos a
continuarem a aprender sobre a biodiversidade e a pensarem em
formas de ajudar a proteger o ambiente no seu dia a dia. D& feedback
positivo sobre a atividade anterior, elogiando o trabalho em equipa e
os esforgos de resolu¢cdo de problemas, e sublinha que até pequenas
agdes podem contribuir para a preservacdo da biodiversidade.
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O Seccdo do mapa Esta secgdo do mapa é dedicada a quarta ligéo.
A nivel gréfico apresenta todos os elementos Uteis para a narragdo e
para as atividades relacionadas




N

) Objetivos pedagdgicos

) Elementos necessdrios

O Metodologia

ATENGAO:
Tempo de corregdo

Um erro em STEAM é um
momento importante: todos os
erros ensinam algo e podemos
aprender e melhorar em
conjunto. Deve ser corrigido de
forma positiva, sem qualquer
penalizagdo (repreensdo,

julgamento negativo, etc.)

A correcdo envolve o grupo na
procura das melhores solucées e
na explicagdo dos motivos
(aprendizagem cooperativa -
inteligéncia coletiva).

Os objetivos seguintes orientam na exploragdo da desflorestag¢do, os
seus impactos e agdes prdaticas para ajudar a mitigd-la, promovendo

o0 conhecimento e o sentido de responsabilidade:
« Aprender sobre os principais impulsionadores da desflorestacgdo,

incluindo a agricultura, a exploragdo florestal, e as infraestruturas, e
como estas atividades contribuem para a perda florestal;

« Compreender como se conduz d perda de biodiversidade, a eroséo
dos solos e ao aumento dos gases com efeito de estufa, afetando
ecossistemas e acelerando as alteragées climdaticas;

« Explorar os efeitos nos humanos, tais como impacto nas economias
locais, nos meios de subsisténcia e nos custos econémicos a longo
prazo, como a redugdo da produtividade agricola;

- Descobrir praticas sustentdveis para combater a desflorestacéo,
como a reflorestagdo, a agrofloresta, a gestdo da terra e politicas
que protejam as florestas, apoiando o crescimento econémico;

« Incentivar os alunos a defender a conservag¢d@o das florestas,
sensibilizando, participando, apoiando iniciativas de preservagdo,
enfatizando o papel dos individuos e das comunidades.

A estéria e as suas atividades requerem:

« um professor que participe ativamente durante a aula;

« um mostrador para exibir o mapa, durante e apds a leitura do
estoriq, e visualizar os videos propostos para algumas atividades;

« um computador/tablet com o que as criangas possam realizar
parte das atividades e programar no Scratch (um ambiente de

.« programagdo gratuita, com linguagem de programagéo grafica);

« todo o material necessdrio para plantar uma muda.

NARRAGAO (STEP 1) - 5 min
Os primeiros 10 minutos s@o dedicados a uma breve introdugdo ao
tema e & narragdo de histérias. O professor projeta o mapa num ecré
e envolve as criangas com questdes relevantes.

PROGRAMAGAO EM SCRATCH (ETAPA 2) - NA AULA
Durante a aula as criangas fazem programagdo em blocos no Scratch.
Todas as atividades s@o orientadas pelo professor.

ATIVIDADE 1 /DISCUSSAO - 10 min
O professor inicia uma discussdo para apresentar o tema da aula que
€ a desflorestagdo e as possiveis solugdes. Cada crianga serd
incentivada a participar.

ATIVITDADE 2 [DISCUSSAO - 10 min
O professor fala brevemente com as criangas sobre o ciclo de vida das
drvores para apresentar a terceira atividade.

ATIVIDADE 3 /CERIMONIA DE PLANTAGAO DE ARVORES - 20 min O
professor realiza uma atividade pratica denominada “Ceriménia de
Plantag&o de Arvores”.

REFLEXAO E PARTILHA (ETAPA 3) - 10 min
Esta fase permite aos alunos refletirem sobre esta Gltima parte do
projeto e partilharem o que aprenderam.
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O

) Etapal

O professor |& atentamente a
estéria ds criangas
incentivando-as a participar.
Aproveita também esta fase
para apresentar o Gltimo
toépico do projeto.

O

) Etapa 2

O professor ajuda as
criangas a levar a cabo o
coédigo de programagdo
em blocos no Scratch.

Reflorestacgéo

Apobs aprender sobre reciclagem, conservagdo marinha e
importéncia da biodiversidade, a préxima missdo de Sunny leva-o as
exuberantes florestas da Terra Verde, um planeta conhecido pelas
vastas paisagens verdes e vida selvagem diversificada. Ao chegar, fica
chocado, pois grandes dreas da floresta estéo a ser desmatadas.

Sunny chega a Terra Verde e é recebido por Flora, uma cientista
local. Flora explica que a Terra Verde estd a sofrer com a
desflorestacdo severa devido & exploragcdo madeireira e & conversdo
de terras para agricultura. Ela partilha como esta desflorestagéo esté a
ameagar a sobrevivéncia de muitas espécies e a perturbar o clima.

Flora e Sunny testemunham o impacto direto da desflorestag¢do:
perda de habitat para a vida selvagem, redu¢éo da qualidade do ar, e
ciclos de dgua perturbados. Sunny conhece varios tipos animais (uma
familia de macacos deslocada, um péssaro perdido) que expressam
0s seus problemas devido ao desaparecimento das suas casas.

Comovido com o que viu, Sunny decide ajudar. Flora apresenta-o
a um grupo de conservacionistas e cientistas locais que trabalham em
projetos de reflorestagdo. Sunny aprende sobre praticas de gestéo
sustentdvel e a importdncia das prote¢des legais para as florestas.

Sunny ajuda a implementar drones que plantam sementes de
forma rapida, ajudando nos esforgos de reflorestagdo, e a configurar
sensores que vigiam as atividades madeireiras ilegais em tempo real.

Vendo a floresta a recuperar, organiza uma reunido com lideres da
Terra Verde, para discutir a importdncia do desenvolvimento sustentdvel e
de regulamentos rigorosos, contra a exploragdo ilegal de madeira.

Inspirados pela dedicag@o de Sunny e pela recuperacgdo visivel
da floresta, os lideres concordam em aplicar leis de conservagdo mais
rigorosas e em promover praticas agricolas sustentaveis.

Durante esta aula, a turma orientada pelo professor utiliza a
programacdo em blocos no Scratch, seguindo os passos explicados no
quarto capitulo do panfleto adicional denominado MATEG. Literacia em
programacdéo para a aprendizagem.
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) ATIVIDADE 1

O professor inicia uma breve
discussdo interativa para
avaliar o conhecimento prévio e
os sentimentos dos alunos
sobre a desflorestagdo.

A turma é envolvida com
perguntas instigantes, para que
cada crianga seja incentivada a
expressar as suas ideias.

) ATIVIDADE 2

Para apresentar a terceira
atividade, o professor conversa
brevemente com as criangas
sobre o ciclo de vida das
drvores. Mais uma vez, as
criangas sdo envolvidas com
questdes envolventes.

O professor introduz o tema da desflorestacdo. Inicia com uma
discussdo interativa, questionando: “O que achas que acontece
quando as florestas desaparecem?” ou partilhando um facto
surpreendente, como “A cada minuto, uma drea de floresta do
tamanho de 27 campos de futebol é destruida”. Esta troca inicial
incentiva os alunos a conectarem-se emocional e intelectualmente,
ajudando o professor a avaliar o conhecimento, os sentimentos e as
suposi¢cdes anteriores dos alunos sobre a desflorestacdo.

Palestra Interativa

O professor apresenta uma palestra breve com recursos visuais —
slides, infografias, videos — que ilustram as principais causas da
desflorestacdo, como a agricultura e a expansdo urbana. Usa
exemplos globais e locais para enfatizar as consequéncias ho mundo
real, mostrando como a desfloresta¢d@o afeta a biodiversidade, o clima
e as comunidades humanas, incluindo os grupos indigenas que
dependem das florestas para a sua subsisténcia. Os recursos visuais
tornam os conceitos complexos mais acessiveis, melhorando a
compreensd@o das implicagdes mais amplas da desflorestacdo.

Discuss@o em grupo sobre causas e solugoes

Apods a palestra, o professor facilita uma discuss@o em grupo,
convidando os alunos a partilharem ideias sobre a razéo pela qual
ocorre a desflorestagdo e a explorarem possiveis solu¢gdes. Questdes
orientadoras como: “Que alternativas poderiam reduzir a necessidade
de desflorestagdo?” ajudam a focar a conversa e garantem que cada
aluno tem a oportunidade de contribuir. Este intercdmbio colaborativo
aprofunda a compreensd@o dos alunos e promove um sentido de
agéncia, encorajando-os a pensar criticamente sobre as solugdes e o
papel que podem desempenhar na conservacgdo florestal.

Uma das solugdes para a desflorestagdo é a reflorestagdo. Para
ajudar a compreender o significado, o professor apresenta o ciclo de
vida das arvores, explicando como cada fase desempenha um papel
vital na contribuicdo para a biodiversidade e apoio aos ecossistemas. O
professor descreve como pequenas sementes transportam potencial
para florestas inteiras e explica as condi¢gées de que necessitam para
germinar, como a luz solar, a dgua e o solo rico em nutrientes.

O professor continua, entdo, com cada fase da vida de uma
drvore, desde a muda jovem, & procura da luz, a uma arvore madura
que fornece abrigo, alimento e oxigénio. Em cada fase, os recursos
visuadis e os exemplos ajudam a visualizar o desenvolvimento da
drvore. O professor pode mostrar como é fundamental para a
regeneracdo da floresta, servindo as drvores maduras de habitat para
os animais, dando sombra e tendo um papel significativo na absorgéo
de carbono, ajudando a combater as alteragdes climdticas .

A discussdo termina com o conceito de decadéncia e renovagao,

pois até as arvores caidas se decompdem e devolvem nutrientes
essenciais ao solo, permitindo que a préxima geragdo de drvores
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O ATIVIDADE 3

O professor conduz uma
atividade pratica denominada
“Ceriménia de Plantagdo de
Arvores”.

Se ndo houver espago exterior
disponivel, uma alternativa
poderd ser criar uma pequena
“floresta” numa caixa utilizando
solo, sementes e pequenas
plantas, para simular o
crescimento e a importdncia
das drvores.

prospere. Esta vis@o da vida de uma darvore enfatiza a importéncia da
replantagdo e incute uma apreciagdo pelo intrincado papel que
desempenha na manuteng@o de um ambiente sauddével e equilibrado.

Ceriménia de Plantagéo de Arvores

Materiais necessdrios: VArios vasos de pequenas arvores ou
arbustos adequados ao ambiente local, e ferramentas de jardinagem,
como pds ou espdtulas, para cada crianga. Etiquetas opcionais para
cada planta permitem que personalizem a experiéncia ao homear a
drvore. Além disso, cartazes educativos ou folhetos que ilustrem os
beneficios ambientais das arvores podem melhorar a compreensdo. O
professor escolhe uma drea de plantio adequada e coordena a
logistica e as autorizagdes com a escola ou as autoridades locais.

Introducdo: O professor inicia com uma discuss@o curta para
ajudar os alunos a compreender a importdncia critica das arvores e
das florestas. Pergunta, por exemplo, “O que achas que aconteceria se
todas as drvores & nossa volta desaparecessem?” e discutem como as
drvores fornecem oxigénio, melhoram a qualidade do ar, protegem a
biodiversidade, estabilizam o clima e desempenham um papel
importante na sustentacdo dos ecossistemas.

Plantagéo de arvores: Indo para o local de plantagéo, o professor
orienta os alunos, passo a passo, ho processo de plantagdo da drvore,
explicando como cada acdo contribui para o seu crescimento e salde.
Demonstra como cavar um buraco adequado, colocar a muda no seu
interior e cobri-la com terra. Os alunos participam na adi¢géo de terra,
na limpeza ou na rega das arvores recém-plantadas. O professor
incentiva-os a dar um nome @ sua arvore, ajudando-os a ter uma
sensagdo de ligagdo pessoal com a mesma. Escrevem os nomes
escolhidos em etiquetas, que sdo colocadas ao lado de cada nova
drvore como um lembrete do seu papel no apoio ao ambiente.

Reflexdo: After all trees have been planted, the educator ga-thers

students in a circle for a reflection session. They ask students to share
how they feel about planting trees and what they learned from the
experience. The educator might prompt them with questions like,
“Why do you think planting trees is important for the planet?” and “How
do you feel knowing that this tree will grow because of your care?” This
discussion reinforces the impact of their actions and allows students to
express pride in their contribution.

Resultados Educativos: Através da participacdo ativa, os alunos
adquirem competéncias praticas na plantagdo e no cuidado das
drvores. Experimentam ainda o poder da acg¢do colectiva para ajudar a
restaurar habitats, combater a desflorestacdo e apoiar a
biodiversidade. Compreendem que podem desempenhar um papel
significativo na protecgdo do ambiente e véem como pequenas
acgdes contribuem para esforgos de conservagdo mais vastos.
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) Etapa 3

O professor conclui com uma
breve recapitulagéo do que foi
aprendido e porque é
importante. Pede aos alunos
que reflitam sobre algo novo
que aprenderam e sobre uma
agdo que podem tomar para
ajudar a prevenir a
desflorestacgdo.

Para terminar a aula, o professor relne os alunos para uma
reflexéo profunda, com o objetivo de consolidar a sua aprendizagem e
ligd-la a agdes do mundo real. Comegam com uma breve
recapitulacdo, destacando os pontos principais abordados na ligéo.
Realca a importdncia destes temas - ndo apenas para o ambiente,
mas para o futuro dos préprios alunos, reforgando a importéncia do
papel de cada aluno na preservagdo do ambiente.

O professor convida entdo cada aluno a refletir sobre uma nova
ideia ou facto que aprenderam durante a aula. Pode ser algo
especifico sobre o processo de plantagdo de drvores, uma nova
compreensdo da biodiversidade, ou um facto impactante sobre como
as drvores ajudam a mitigar as alteragdes climaticas. De seguida,
incentiva os alunos a pensar numa acdo que possam realizar, por mais
pequena que sejq, para ajudar a prevenir a desflorestagcéo, como
reduzir o desperdicio de papel, reutilizar materiais ou partilhar o que
aprenderam sobre drvores com amigos ou familiares.

Na reflexdo final, o professor promove o sentido de
responsabilidade e capacitagdo individual, ajudando os alunos a
verem-se como participantes ativos na protegdo ambiental. Ao
abordar o conhecimento adquirido e as agdes que podem ter, garante
que os alunos obtém uma compreens@o mais profunda do tema e um
compromisso com escolhas sustentdveis no seu dia-a-dia.
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EUROED

O Todos os parceiros

CISL

L e’ SCUOLA

O Parceiros responsdaveis

__—~ ROMENIA

EuroEd Primary School inclui um
jardim de inféncia e uma escola
primaria. £ acreditada pelo
Ministério da Educagéo Romeno.
Promove a dimenséo Europeia
da educagdo e encoraja o
multiculturalismo e o
multilinguismo, educando
criangas de diferentes
nacionalidades e etnias.

ITALIA

The CISL Scuola (Confederazio-
ne Italiana Sindacati Lavoratori -
Scuola) é o sindicato dos
educadores de inféncia, dos
professores do ensino bdsico e
secunddrio e dos professores do
ensino profissional. Foi fundado
em 1997 pela unido do SINASCEL
(National Union Elementary
School) e do SISM (Italian Union
of Middle School)

PORTUGAL

O Agrupamento de Escolas
Miguel Torga € uma instituigdo
publica que educa alunos dos 3
aos 18 anos. E uma instuigdo
din@dmicaq, inclusiva,
multicultural, e aberta a
comunidade. Promove projetos
nacionais e internacionais e é
uma instiuigdo com Acreditagéo
Erasmus+ Ensino Escolar desde
2021.

BULGARIA

Zinev Art Technologies Ltd. é
uma empresa que desenvolve,
implementa e gere projetos
Europeus e fornece consultoria
nas dreas de cultura, arte,
atividades na Internet e na
educagdo, VET, e-learning e
desenvolvimento escolar e
regional.

SAPTIENZA

UNIVERSITA DI ROMA

ESC_IE_H_CIEI
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ITALIA

Sapienza University of Rome,
(Department of Planning, Desi-
gn, Technology of Architecture).
A Sapienza foi fundada pelo
Papa Bonifécio VIIl em 1303, E
uma das maiores universidades
do mundo e a segunda maior
da Unid@o Europeia, com 11
faculdades, 63 departamentos,
111.000 alunos e mais de 4.700
professores.

ITALIA

Pixel i€ uma instituigdo de
educagdo e formagdo com
sede em Florenca (Italia).
Fundada em 1999, a sua missdo
€ a de promover uma
abordagem inovadora &
educagdo, formagdo e cultura,
explorando as tecnologias
digitais ao servigo da educagdo
e formacgdo.

ESPANHA

Esciencia & uma PME com sede
em Saragoga e fundada em
2006 como uma spin-off da
Universidade de Saragoga.
Esciencia Eventos Cientificos S.L.
dedica-se & gestéo e
organizagdo de projetos de
disseminagdo de ciéncia. A
empresa oferece servigos de
consultadoria e de criagdo de
programas educativos.



' Co-funded by
E‘.dUMat[. - the European Union





