ENERGIA R‘ENOV‘AVEL &
COMBUSTIVEL FOSSIL
MONSTRO VS ENERGIA LIMPA

Tapete Educativo Digital & Programacgdo

INICIAR

\ e TERMINAR

Co-funded by
the European Union

EduMat,. -




Projeto NGmero:
2023-1-1T02-KA220-SCH-000157934

Financiado pela Unido Europeia. Os
pontos de vista e opinides expressas
s@o as do(s) autor(es) e néo
refletem necessariamente a posi¢cdo
da Unido Europeia ou da Agéncia de
Execugdo Europeia e da Cultura
(EACEA). Nem a Uniéo Europeia nem
a EACEA podem ser tidos como
respopnsaveis por essas opinides.

Attribution-NonCommercial-
ShareAlike 4.0 International

OO



ANALISE DE
CONTEXTO




O

) Configuragdo do
programa
educativo

) Guido

) Areas envolvidas

ENERGIA RENOVAVEL & COMBUSTIVEL FOSSIL:

MONSTRO VS ENERGIA LIMPA

Este projeto & desenvolvido em 4 ligdes, com cerca de uma
hora cada, a realizar sequencialmente. Este kit ilustra as indicagées
préticas para cada atividade e o respetivo calenddrio.

Ensinar sobre a importdncia das energias renovaveis é crucial. O
futuro do planeta depende da compreens@o de como a polui¢do,
proveniente de combustiveis fosseis, prejudica o ambiente e porque é
que a transi¢do para fontes de energia limpas é vital. Com a narragdo
de estérias, as criangas aprendem que podem fazer escolhas
ecoldgicas, protegendo o ambiente para as geragdes futuras.

Energia Renovavel e Combustivel Fossil: Monstro vs Energia Limpa
Na vibrante Ozone Town, outrora cintilante de prados verdes e céus
azuis claros, os problemas comegam quando espessas nuvens de
fumo e fuligem langcam sombras sobre as aldeias. Leo e Lia, dois alunos
inteligentes, sabem que algo tem de ser feito. O Municipio conta
estérias de monstros gigantes que as aterrorizam — bestas de carvéo,
petréleo e gds, todas espalhando poluicdo por onde quer que passem.

Leo e Lia partem acompanhados por Robo, o seu sdbio e
inventivo amigo robd. A sua missdo é clara: visitar cada aldeia, derrotar
os monstros dos combustiveis fosseis com a ajuda dos habitantes
locais e ensinar a todos como utilizar a energia renovavel. Chegam ao
Vale do Moinho de Vento, onde o monstro Triturador de Carv@o expeliu
um fumo negro e espesso. Com o trabalho de equipa e a ajuda de
Robo, mostram como aproveitar a energia edlica para limpar o ar.

A medida que avancam por Sunflower Grove e Riverstone Falls,
encontram mais desafios e mais monstros, cada um ligado & poluicdo
de um determinado combustivel fossil. Mas os herdis aprendem como
substituir o petrdleo por painéis solares e o gds por energia
hidroeléctrica, afastando os monstros e restaurando as aldeias.

Apbs derrotar o Ultimo inimigo dos combustiveis fosseis, Ozone
Town brilha com energia limpa, e a esperanca de um futuro com
energias renovaveis. Leo e Lia provam que com conhecimento, uniéo e
acdo, até os monstros mais poderosos podem ser conquistados.
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) Necessidades pedagodgicas

) Objetivos pedagdgicos

) Metodologia

Para um projeto, para criangas dos 9 aos 10 anos, estas estéo
ligadas ao fomento da curiosidade, & construgdo do pensamento
critico e ao desenvolvimento da consciéncia social e ambiental:

« Pensamento Critico: As criangas conseguem analisar relagées de
causa e efeito. Atividades como a compreensdo do impacto dos
combustiveis fosseis melhoram o raciocinio 16gico;

« Aprendizagem pratica: Aprendem melhor através de atividades
tateis e visuais. Desenhar o uso de energia nas habitagdes e criar
cronogramas tornam os conceitos abstratos tangiveis;

« Curiosidade e Exploracdo: Estéio ansiosas por explorar aplicagdes ao
mundo real. As discussdes sobre a histéria do carvéo e dos painéis
solares despertam a imaginagdo e ligam-se da vida quotidiana;

« Consciéncia Ambiental: Iniciam a compreensd@o das questdes
globais e do seu papel. Licdes sobre alteragdes climdticas criam
responsabilidade e pensamento orientado para a solugdo;

+ Colaboragdo Social: O trabalho de grupo desenvolve a
comunicagdo e a colaboragcdo e mostra o valor da agéo coletiva;

« Contextos da vida real: ligar aprendizagem as experiéncias didrias
aprofunda a compreensdo. Refletir sobre o uso de energia em casa
e imaginar a vida sem eletricidade torna os conceitos relaciondveis;

« Criatividade: Oportunidades de expressdo ativam inovag¢do, design
e resolugcdo de problemas, melhorando o pensamento criativo.

« Compreender a diferenga entre fontes de energia renovaveis e ndo
renovdveis, reconhecendo os seus impactos ambientais;

- Identificar as principais fontes de energia (carvéo, petréleo, energia
solar, biocombustiveis) e compreender as utilizacées e limitagdes;

« Compreender a importdncia das energias limpas e o seu papel ha
reducdo da poluicdo e no combate as alteragdes climaticas;

«  Saber como funciona um painel solar, incluindo os seus componentes
bdsicos e como converte a luz solar em eletricidade;

« Reconhecer como o consumo de energia afeta a vida quotidianag,
refletindo sobre a forma como a eletricidade alimenta as habitagées e
a importéncia da conservagdo de energio;

« Desenvolver a consciéncia do uso histérico da energia, desde as
origens do carvéo até ao seu papel na Revolugdo Industrial, e as suas
implicagdes modernas;

« Promover o pensamento critico e a colaboragdo, incentivando a
resolugdo criativa de problemas relacionados com a energia

O CICLO DEMING (PDCA Cycle) é um método para implementar
melhoria continua, 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; formacdo pratica/sessdes 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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) Sec¢do do mapa

Esta seccdo do mapa é dedicada & primeira ligdo.
A nivel grdéfico, apresenta todos os elementos Uteis para a narragdo e
para as atividades relacionadas.
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O

) Objetivos pedagodgicos

) Elementos necessdrios

O Metodologia

ATENGAO:
Hora de corregdo

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 solugées e
na explicagdo dos motivos
(aprendizagem cooperativa -

inteligéncia coletiva).

ObjetIVOS da primeira parte do projeto:
Analisar factos e fendbmenos locais e globais, através da andlise de

mapas em diversas escalas, graficos e imagens de satélite;

« Identificar e descrever os elementos que caraterizam as principais
paisagens italianas, europeias e globais, observando semelhangas e
diferengas, incluindo ligagdes com contextos sécio-histéricos do
passado e elementos de valor ambiental e cultural significativo;

« Compreender e aplicar o conceito multifacetado de regi@io
geogrdfica, incluindo os seus aspetos fisicos, climaticos, histérico-
culturais e administrativos;

« Reconhecer que o territério compreende elementos produzidos pelo
homem e naturais interligados e interdependentes, entendendo que
a intervengdo humana num dos elementos impacta os outros;

+ Identificar a natureza dos combustiveis fésseis e a importancia da
escolha de fontes de energia renovAveis para preservar o ambiente.

A estéria as suas atividades requerem:

« um professor que participe ativamente durante a aula;

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

« um computador/tablet com o qual as criangas possam realizar
arte das atividades e programar em Scratch (ambiente de
programagdo gratuito, com linguagem de programagéo
grdfica);

« papel e lapis para desenhar.

NARRAGCAO (ETAPAT1) - 5 min
O professor |& a estéria. Durante a narragéo o mapa é projetado num
ecrd e as criangas sdo incentivadas a participar.

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

ATIVIDADE 1 /DISCUSSAO - 10 min
O professor inicia uma discussdo com as criangas, de forma a dar-lhes
as ferramentas préticas para melhor compreenderem o ambiente.

ATIVIDADE 2 [DESENHO - 15 min
As criangas desenham os protagonistas da estéria e alguns dos
cendrios descritos pela educadora.

ATIVIDADE 3 /DISCUSSAO - 5 min
O professor introduz a importéncia da escolha de energias renovaveis
para proteger o ambiente.

ATIVIDADE 4 [QUESTIONARIO ONLINE - 10 min
O professor explica o que s@o os combustiveis fésseis, para que a turma
possa responder ao questiondrio online.

ATIVIDADE 5 [MAPA CONCEPTUAL - 15 min
A turma cria um mapa conceptual para resumir os temas abordados.
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) Etapa 1

O professor |1& atentamente a
estéria ds criangas,
incentivando-as a participar.
Mostra os elementos
caraterizadores da secgéo do
mapa que é utilizado na
primeira aula.

) Etapa 2

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

) ATIVIDADE 1
O professor inicia uma
discussdo, dando ferramentas
para melhor compreenderem o
meio envolvente com o objetivo
de o proteger com as suas

O ambiente e o desenvolvimento sustentavel

O jogo comeca no jardim publico principal da aldeia. Tém de
reabastecer, mas o posto de abastecimento de combustivel préximo
s6 tem gasolina e gaséleo. Defender o posto de abastecimento de
combustivel & o primeira “monstro”: Lia terd de ultrapassar
respondendo a perguntas sobre o impacto ambiental dos dois
combustiveis ndo ecolégicos. Leo também chega e juntos assistem a
um video a explicar as pesadas emissdes que causam a polui¢do do
ar e do solo. O abastecedor aproxima-se e diz: «<Somos um grande
posto de abastecimento de combustivel, ENI, e produzimos petrbleo,
Mas 0 N0sso posto emite muitos produtos quimicos sujos e volateis
que vaporizam durante o processo de abastecimento de gds e
causam polui¢cé@o do solo. Precisamos entender porque € que petrbleo
estd a vazar de um cano na aldeia». Dirigem-se para o gasoduto.

Os protagonistas chegam ao gasoduto (primeiro circulo amarelo
com ponto de interrogag@o). Ao clicar no circulo surge «Encontraste o
Circulo Amarelo de Perguntas, obrigado pela tua ajuda», «<Responde a
esta pergunta: € onde comemos as nossas refeigdes e tem 4 pernas».

A resposta fornece uma ligagéo para um video detalhado sobre
as alteragées climaticas devido d poluigdo. Através de um trabalho
aprofundado, os professores explicam aos alunos o impacto dos
gasodutos no ambiente (efeito de estufa, aquecimento global)

No final, os alunos respondem a um questiondrio para mostrar
que entendem o tema e passam para o circulo azul onde podem
substituir o posto de combustivel por um posto de biocombustivel
para derrotar o primeiro “monstro” montando um quebra -cabecgas.

Durante esta aula, a turma orientada pelo professor utilizaa
programacgdo em blocos no Scratch, seguindo os passos explicados
no primeiro capitulo do panfleto adicional denominado MATS.
Literacia em programacgdéo para a aprendizagem.

O professor dirige-se ds criangas, fomentando a expetativa e a
curiosidade. «<Hoje, embarcamos numa emocionante viagem para
compreender o mundo que nos rodeia — ndo apenas agqui Na NOssa
cidade, mas no pais, na Europa e até em todo o mundo», afirma o
professor. «Exploraremos lugares préximos e distantes interpretando



escolhas didrias.

As criangas respondem a
perguntas envolventes para
tornar a explicagdo mais
participativa.

mapas, graficos e imagens de satélite que nos contam estérias sobre
diferentes regides e as formas como estdo ligadas.»

Compreender Mapas e Dados Visuais

O professor inicia o primeiro tépico: compreender e interpretar
diversas formas de dados visuais. Apresenta diferentes mapas, dando
exemplos de mapas fisicos e temdaticos. «Os mapas ndo séo apenas
ferramentas para encontrar lugares. Ajudam-nos a descobrir como as
dreas s@o moldadas, os recursos que possuem e até os desafios que
enfrentam.» Aponta para um mapa que mostra as zonas climaticas e
explica: «Este mapa pode dizer-nos porque pode nevar num local e
fazer sol noutro. Aprender a ler estes mapas ajuda-nos a comparar
lugares e a compreender o mundo a um nivel muito mais profundo.»

Apresenta também imagens de satélite e a sua importdncia.
«Estas imagens permitem-nos ver como sdo os lugares vistos de cima,
mostrando florestas, cidades, rios e até mudangas que aconteceram
ao longo do tempo. Com isto, podemos aprender sobre fenbmenos
como desflorestagdo, crescimento urbano ou catdstrofes naturais.»

Explorar as Carateristicas das Paisagens

O professor explora os elementos-chave que definem as diversas
paisagens. «Cada regi@o tem a sua histéria», diz, num tom comedido e
reflexivo. «A Itdlia, por exemplo, & conhecida pelas suas montanhas
majestosas, campos ondulados e cidades histéricas, enquanto outras
partes da Europa podem ser reconhecidas pelas vastas planicies ou
florestas densas. Ao estudar estas carateristicas, podemos identificar o
que torna os lugares semelhantes ou diferentes, rastreando mesmo
essas carateristicas até as suas raizes historicas e culturais.»

Enfatiza como paisagens podem ser ligadas a estruturas sécio-
histéricas do passado. «Pensem numa cidade como Roma. Esta néo é
apenas moldada por colinas e rios, mas também por séculos de
atividade humana — monumentos e edificios que contam estérias do
passado. Em contraste, os parques naturais ou as florestas virgens
mostram como era o ambiente antes dos povoamentos humanos.»

O Conceito Multifacetado de Regidio Geogrdfica

O professor introduz o conceito regido geogrdfica. «Uma regido
ndo é definida apenas por fronteiras ou formas de relevo; € uma ideia
complexa que inclui aspetos fisicos, climaticos, histérico-culturais e
administrativos”, explica. Descreve exemplos de como diferentes tipos
de regides se sobrepdem: «Os Alpes sdo uma regido fisica, marcada
por imponentes montanhas, mas também fazem parte de uma regido
climatica conhecida pelos invernos nevados, e de uma regido cultural
rica em tradi¢gées transmitidas através das geragodes.

A Interconectividade do Territério
A voz do professor torna-se mais grave, @ medida que orienta as
criangas a pensar sobre a natureza interligada do mundo. «imaginem

o territério como uma teia gigante», diz, abrindo os dedos para ilustrar
a ideia. «Cada elemento, seja um rio, uma cidade ou uma floresta, estd
ligado aos restantes. Quando os seres humanos intervém alterando
um destes elementos — por exemplo, construindo uma barragem -
desencadeia-se uma reagdo em cadeia que afeta os restantes. Esta
compreensdo ajuda-nos a perceber porque é tdo essencial abordar as
decisbes ambientais e de desenvolvimento com cuidado.»
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) ATIVIDADE 2

Nesta etapa, o professor
ajuda as criangas a fazerem
desenhos retratando os
protagonistas da estéria e
alguns dos cendrios.

Abordar o Patriménio Ambiental e Cultural

Por fim, o professor discute a importéncia de proteger o
patriménio natural e cultural. «E nossa responsabilidades identificar os
problemas que ameacam estas areas valiosas, como a polui¢do ou o
abandono, e compreender as solugées que foram postas em pratican,
afirma. Aponta exemplos de esforgos de conservagdo globais e locais,
explicando como diferentes regidées adotaram diversas estratégias
para preservar a sua beleza naturais e os sitios histoéricos.

Conclui, incentivando as criancgas a pensar de forma critica e
criativa. «Neste projeto ndo vamos apenas conhecer estas solugdes;
pensaremos nas nossas préprias formas de ajudar a proteger e
melhorar o nosso mundo. Vocés, enquanto jovens alunos, tém o poder
de imaginar novas solugdes e inspirar mudangas que protegerdo o
nosso ambiente e patrimoénio para as geragées vindouras.»

O professor inicia a atividade separando uma série de materiais
de arte: Iapis de cor, marcadores, papel e até algumas aguarelas para
quem quiser dar um toque especial ao seu trabalho.

Antes de iniciarem, traga um retrato mental vivido das duas
personagens, Léo e Lia, descrevendo a sua aparéncia e personalidade.
Leo, de espirito aventureiro e uma mochila de explorador pendurada
no ombro, é retratado como determinado e inteligente. Lia, conhecida
pelo seu raciocinio répido e sorriso caloroso, transporta um caderno
repleto de observagdes e esbogos. Destaca pormenores como ds
botas resistentes de Leo, perfeitas para passear por paisagens
distintas, e o cabelo entrangado de Lia, com um pequeno amuleto em
forma de sol, simbolizando a sua esperan¢ga de um futuro risonho.

O primeiro cendrio a ilustrar & o Vale do Moinho, a etapa inicial da
viagem de Leo e Lia. O professor descreve a paisagem com riqueza de
detalhes: colinas verdejantes pontilhadas por altas e majestosas
turbinas edlicas que giram graciosamente contra um cendrio de céu
azul claro. Ao longe, hd pequenos e acolhedores chalés. Um riacho
atravessa o centro, refletindo a luz suave do sol. No entanto, uma pista
subtil de problema surge na silhueta escura e fumarenta do monstro
Coal Crusher, escondido atrds de uma colina com olhos brilhantes
como carvdo que espreitam ameagadoramente a paisagem.

As criangas sdo encorajadas a infundir a sua criatividade nas
ilustragoes, talvez acrescentando detalhes como pdssaros a voar perto
das turbinas eblicas ou uma raposa brincalhona a espreitar por trés de
um arbusto. O professor garante que cada crianga se sente apoiada
para criar. Algumas criangas desenham o Leo e a Lia a meio da agdo.

O professor incentiva as criangas a pensar em como a cena que
estdo a desenhar prepara o cendrio para a aventura da estéria. A
atividade envolve as competéncias artisticas das criangas e reforga a
compreensdo dos temas vistos anteriormente: importancia de
reconhecer desafios e encontrar solugées com mudangas positivas.



O ATIVIDADE 3

A seguir, é introduzida a
importdncia de escolher as
energias renovaveis. Esta
discussdo é util para a
préoxima atividade.

) ATIVIDADE 4

O professor detalha o que s@o
os combustiveis fésseis. Depois
de se certificar de que cada
crianga compreendeu, pede a
turma que responda ao
questiondrio online.

O professor reline as criangas e explica a importdncia da energia
no seu quotidiano, desde as suas casas até a sua escola. Introduz o
conceito de dois tipos de energia: combustiveis fosseis, mostrados
como escuros e fumados num grdéfico, e fontes de energia renovdveis,
representadas como imagens brilhantes e limpas de painéis solares,
turbinas edlicas e dgua corrente.

O professor explica que, ao contrdrio dos combustiveis fosseis
que podem acabar e poluir o ambiente, as energias renovaveis vém de
processos naturais como o sol e o vento, que ndo se esgotam.

Faz uma analogia: «Os combustiveis fésseis sdo como uma
lanterna com pilhas néo substituiveis. As energias renovaveis séo
como uma lanterna solar que funciona enquanto houver luz solar.»

Destacam que a escolha das energias renovdveis ajuda a
manter o ambiente limpo e sustentdvel e incentivam as criangas a
imaginar um futuro risonho onde a sua cidade seja alimentada por
estas fontes infinitas e ndo poluentes.

A sessdo termina com as criangas a discutirem como podem
apoiar as energias renovaveis nas suas proprias vidas, tornando a aula
envolvente e instigante.

O professor continua a ligdo com uma vis@o geral concisa dos
combustiveis fésseis, descrevendo a sua importéincia e impacto no
ambiente. "Estes s@o recursos naturais formados a partir de restos de
plantas e animais ao longo de milhées de anos. Incluem o carvdo, o
petrdleo e o gds natural, que sdo extraidos da terra e utilizados para
produzir energia. Embora tenham sido historicamente essenciais para
abastecer as indUstrias, os transportes e a geragdo de electricidade, a
sua utilizagdo apresenta desvantagens considerdveis.

O professor sublinha que, a queima de combustiveis fésseis
liberta quantidades significativas de didxido de carbono e outros
poluentes para a atmosfera, contribuindo para a poluicdo do ar e para
as alteragées climaticas. Prejudica os ecossistemas e representa riscos
para a satde humana.Estes sdo finitos e acabardo por se esgotar,
criando desafios a longo prazo para a sustentabilidade energética.

Ao compreender estes pontos, os alunos estdo mais bem
preparados para responder ao préximo questiondrio e munidos de
uma nogdo mais clara da razéo pela qual, a mudanga para fontes de
energia renovaveis, é essencial para um futuro sustentavel.



) ATIVIDADE 5

A aula termina com uma
atividade pratica, em que a
turma deve criar um mapa
conceptual para resumir os
temas abordados.

As criangas recebem todo o
material necessdario.

Fe.
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Pressione para iniciar o quiz

No final da sessdo, o professor orienta os alunos na construgdo
de um mapa abrangente que consolida toda a informagdo que
aprenderam sobre os combustiveis fésseis e as fontes de energia
renovavel. Esta atividade colaborativa serve tanto como um projeto
criativo como um resumo visual dos seus novos conhecimentos.

O professor forma pequenos grupos, cada um com a tarefa de
ilustrar um aspeto do que aprenderam. Um grupo pode representar a
extragdo e utilizagdo de combustiveis fésseis, ilustrando plataformas
petroliferas, minas de carvéo e chaminés para mostrar o impacto
ambiental. Outro grupo trabalha na divulgagdo de fontes de energia
renovaveis, ligando imagens de painéis solares, turbinas edlicas e
hidroelétricas, e enfatizando a sua natureza limpa e sustentével.

Cada grupo utiliza marcadores, l1dpis de cor e papel para criar a
sua secc¢do, garantindo que o mapa é informativo, e envolvente. O
professor incentiva os alunos a incluir etiquetas, setas e pequenas
caixas informativas que expliquem os pontos-chave sobre cada fonte
de energiq, tais como os beneficios, limitagdes e impacto no ambiente.

Apbs completarem a sua secgdo, reGnem-se para montar o mapa
num grande mural. Este pode mostrar ligagées entre regides ricas em
combustiveis fosseis e as que adoptam energias renovaveis. O professor
ajuda a organizd-lo de modo a que flua de forma Iégica, mostrando
uma comparagdo clara entre a dependéncia passada dos combustiveis
fésseis e o potencial para um futuro, baseado nas energias renovaveis.

Trata-se de um trabalho colaborativo que os alunos podem exibir
com orgulho na sala de aula. Refor¢a a sua compreensdo e serve
como um lembrete visual da importéncia de escolher fontes de
energia sustentdveis. O professor incentiva as criangas a fazerem a
apresentagcdo do seu mapa a turma, explicando os elementos-chave e

o que aprenderam, estimulando a capacidade de falar em publico.


https://take.panquiz.com/0505-9450-0585

MUITAS FORMAS
DE ENERGIA
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Esta sec¢cdo do mapa é dedicada & segunda ligdo.
A nivel grdfico, apresenta todos os elementos Uteis para a narragdo e
para as atividades relacionadas.
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O

) Objetivos pedagodgicos

) Elementos necessdrios

O Metodologia

ATENGAO:
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 corregdo envolve o grupo na
procura das melhores solugdes e
na explicagéo dos motivos
(aprendizagem cooperativa -
inteligéncia coletiva).

Objetivos da segunda parte do projeto:
« Desenvolver uma compreensd@o profunda das diversas fontes de

energiq, incluindo opg¢des tradicionais e alternativas, para construir
uma base abrangente para discutir a sustentabilidade energética;

- Identificar e descrever fontes alternativas ao petrdleo, focando a
forma como estas fontes contribuem para a redugdo do impacto
ambiental e para a promogdo da seguranga energética;

« Conhecer a biomassa como fonte de energia, compreendendo as
suas origens, como & produzida e o seu papel no espectro mais
amplo das energias renovaveis;

« Avaliar os prés e contras da diversificagdo de produgdo de
biocombustiveis, pensando nas suas implicagdes para fomentar
pensamento critico sobre solugdes energéticas sustentaveis;

« Analisar o estado atual do consumo de eletricidade em lItdliq,
examinando os padrdes, as fontes de eletricidade e o progresso
em diregdo as metas de energia renovavel no contexto nacional.

A estéria e as suas atividades regerem:

« um professor que participa ativamente durante a aulg;

« um ecrd para exibir o mapa durante e apos a leitura da estéria e
visualizar os videos propostos para algumas atividades;

+ um computador/tablet com o qual as criangas possam realizar
parte das atividades e programar no Scratch (ambiente de
programagdo gratuito, com linguagem grafica de programagdo);

+ papel, marcadores, tesouras, e cola.

NARRAGCAO (ETAPA1) - 5 min
O professor 1é a estéria. Durante a narragdo o mapa é projetado num
ecrd e as criangas sdo incentivadas a participar.

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

ATIVIDADE 1 /DISCUSSAO E VIDEO - 10 min
O professor aprofunda a discussdo, iniciada na aula anterior, sobre as
energias renovdveis e ndo renovaveis. No final da discussdo assistem
a um video.

ATIVIDADE 2 /[DESENHO DE CARTOES- 10 min
As criangas, auxiliadas pelo professor, criam pequenos cartdes
relacionados com os tipos de energia.

ATIVIDADE 3 /DISCUSSAO - 10 min
O professor inicia uma discussd@o sobre o que sdo os biocombustiveis e
porqué escolhé-los em vez do petréleo.

ATIVIDADE 4 [JOGO DE CORRESPONDENCIA - 10 min
Para compreender a produgdo de biocombustiveis, as criangas fazem
um jogo de correspondéncia onde reconhecem as etapas da produgdo.



)

) Etapa 1

O professor I&€ atentamente a
estéria as criangas,
incentivando-as a participar. A
itélico encontram-se algumas
sugestdes para o professor.
Nesta fase, o professor mostra os
elementos caraterizadores da
secgdo do mapa, que serd
utilizada nesta aula.

) Etapa 2

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

Muitas formas de energia

Quando chegarmos ao Circulo da Questdo Verde, vamos
encontrar os cartdes com imagens das fontes de biomassa.

Nele estd escrito: «Obrigado por limpar a Terra, mas precisamos
de substituicdo para o petrbleo, caso contrdrio o nosso posto de
abastecimento néo poderd continuar a funcionar. Estas séo as fontes
de biomassa que podem substituir o petréleo.»

Se concordam, mexam os bragos, fagam uma cara engragada e
digam porqué. Se discordam, fagam uma careta e digam porqué.

(Marco Emocional e Social: Sentido de Identidade)

( Marco de movimento, méos e dedos: boa capacidade motora
Depois encontramos o Circulo de Perguntas Laranja na aldeia.
**Interagem com os professores sobre concordar ou ndo **

O Leo/Lia entra no parque, recebe um aviso de que necessita de
recolher as fontes de biomassa e quando chega a um campo de
biomassa, o robd estd previamente programado para passar por cada
paragem (em cada fonte de biomassa emite um sinal sonoro).

Quando chegam ao Circulo de Perguntas Laranja (voltam ao
posto de abastecimento), encontram o cartdo com a imagem da
biomassa. Lé-se: «Old génios, para implementarem a nova energia que
ndo é prejudicial & Terra devem responder corretamente & tabuada
abaixo. “9*8=63.10*10=100, 6*4=24, 5*8=40» (Lingquem e Marcos
Cogpnitivos: Dominio de Conceitos Matematicos Mais Complexos)

No posto de abastecimento hd uma foto da biomassa (energia
limpa) com a breve explicacéo da biomassa e dos seus beneficios. O
monstro ird desaparecer (na aplicagdo que utilizam durante o jogo).

Logo que o monstro desapareca, Leo/Lia pode ajudar os pais a
colocar biocombustiveis no carro e pode ir para casa com os pdis.

Durante esta aula, a turma, orientada pelo professor, usa a
programacgdo em blocos no Scratch, seguindo os passos explicados no
segundo capitulo do panfleto adicional MATS. Literacia em
programacdéo para a aprendizagem. As tarefas encontram-se abaixo.



) ATIVIDADE 1

Para iniciar a aula, o professor
aprofunda a discussdo iniciada
na aula anterior sobre energia
renovdavel e ndo renovavel. As
criangas envolvem-se com
perguntas relevantes.

No final da discussdo,
visualizam um video.

Para iniciar a aula, o professor revé a discuss@o sobre as energias
renovdveis e ndo renovaveis, aproveitando a aprendizagem da aula
anterior. Comega por resumir pontos-chave, como as diferengas entre
as fontes renovdaveis, que se reabastecem de forma natural e
sustentdvel, e as fontes ndo renovaveis, que sdo finitas e contribuem
significativamente para problemas ambientais como a polui¢éo e as
alteragdes climdaticas. Esta breve revisdo ajuda a envolver novamente
os alunos e a reforgar a sua compreensdo.

De seguidq, incentiva os alunos a partilhar pensamentos ou
reflexées que tenham tido desde a Gltima sessdo, permitindo-lhes
conectar conhecimentos prévios com outros novos, promovendo
sentido de continuidade e participacdo ativa. Destaca tipos de energia
que os alunos conseguem reconhecer, como painéis solares na sua
comunidade ou postos de abastecimento que abastecem os
automobveis, relacionando-os com experiéncias quotidianas.

Para aprofundar a discussdo, apresenta recursos visuais
envolventes: fotos, graficos e pequenos excertos de video que ilustram
o processo de aproveitamento de fontes de energia. Estes ajudam a
tornar o conceito de energia mais tangivel e relaciondvel. Explica como
as fontes de energia renovaveis, como a edlica e a solar, funcionam
através da captagdo de processos naturais, contrastando com fontes
ndo renovaveis como o petréleo e o carvdo, que exigem extragdo e
combustdo, o que esgota os recursos da Terra e emite poluentes.

O professor coloca questdes instigantes: «<Porque é que a energia
renovdavel se chama sustentdvel?» e «O que poderd acontecer se
continuarmos a depender da energia ndo renovavel sem mudangas?»
Estimula a pensar criticamente e a envolver-se numa breve discussdo,
reforgando a relevancia da ligdo para os desafios do mundo real.

No final desta parte introdutéria, o professor apresenta um video
educativo no YouTube chamado Tipi di energia per bambini - Energie
rinnovabili e energie non rinnovabili de 2023. Este video estd em
italiano, mas existem muitas alternativas online.

-

Rinnovabili

Pressione para iniciar o video


https://www.youtube.com/watch?v=pXAoNiX2tPo

O ATIVIDADE 2

Nesta fase, os alunos criam
pequenos cartées
relacionados com os tipos de
energia.

Cada crianga receber a ajuda
necessdaria.

) ATIVIDADE 3

O professor inicia uma
discussd@o sobre o que sdo os
biocombustiveis e porqué

As criangas envolvem-se com
perguntas relevantes.

escolhé-los em vez do petréleo.

A atividade seguinte envolve as criangas a criarem pequenos
cartdes relacionados com diferentes tipos de energia. O professor
distribui papel colorido, marcadores, tesouras e cola, garantindo que
cada crianga tem os materiais necessdrios para realizar a tarefa. Para
orientar o processo, o professor disponibiliza modelos e exemplos de
flash cards, ilustrando como cada um deve ser estruturado. Cada cartéo
representard um tipo de energia, renovavel ou ndo renovavel, e incluird
uma breve descri¢@o, uma ilustragdo e um facto importante.

O professor circula pela sala, oferecendo apoio e respondendo a
perguntas, enquanto as criangas escolnem um tipo de energia para
trabalhar, energia solar, energia edlica, carvdo, petrbleo. Para os cartbes
de energia renovavel, podem desenhar um sol ou uma turbina edlica. Os
cartdes ndo renovaveis podem mostrar uma plataforma petrolifera ou
um pedago de carvdo. O professor incentiva o uso de simbolos simples e
cores vivas, para tornar os cartdes atraentes e faceis de compreender.

Enquanto as criangas trabalham, o professor sugere pontos-chave
a incluir nos cartdes. Por exemplo, num cartdo de energia solar, pode
orientar uma crianga a escrever: «Utiliza a luz solar para produzir energia
limpa» e desenhar os raios solares. Para as fontes ndo renovaveis, pode
lembra-los de acrescentar um facto como «liberta didéxido de carbono
quando queimado» para realcar o impacto ambiental.

Depois de os cartdes estarem prontos, as criangas partilham-nos
com a turma, explicando que tipo de energia escolheram e porqué. Esta
etapa permite-lhes praticar o resumo de informacdo e o discurso com
os colegas. O professor termina a atividade recolhendo os cartdes para
criar um conjunto partilhado de sala de aula. Estes cartdes sdo utilizados
em jogos e sessoes de revisdo futuros, reforcando a ligéo e tornando a
aprendizagem sobre os tipos de energia interativa e memordével.

O professor inicia a discusséo introduzindo o tema dos
biocombustiveis. Explica que s@o um tipo de energia renovavel feita a
partir de materiais vegetais e residuos animais, sublinhando que, ao
contrdrio do petrdleo, que é extraido do subsolo profundo e formado ao
longo de milhées de anos, os biocombustiveis provém de recursos que
podem ser repostos rapidamente. O professor fornece exemplos, como

o bioetanol feito a partir do milho ou da cana-de-acUcar e o biodiesel
derivado de 6leos vegetais ou gorduras animais.

Usa recursos visuais ou videos curtos que mostram culturas a
serem transformadas em combustivel, tornando o processo mais facil
de compreender. Salienta que os biocombustiveis sé@o considerados
mais ecolégicos do que o petrbéleo porque libertam menos emissées
nocivas quando queimados. Sublinha que os biocombustiveis fazem
parte de um ciclo sustentavel: as plantas absorvem didxido de carbono
da atmosfera & medida que crescem, 0 que compensa parcialmente
as emissfes quando sdo utilizadas como combustivel.

Questiona para iniciar a discussdo: “Porque é que acham que
poderiamos escolher os biocombustiveis em vez do petréleo?” Orienta
as respostas, enfatizando pontos como reducdo das emissdes de
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) ATIVIDADE 4

Para compreender a produgdo
de biocombustiveis, as
criangas fazem um jogo de
correspondéncia.

O professor presta a ajuda
necessdaria.

gases com efeito de estufa, emissdes de gases e redugdio da
dependéncia de combustiveis fosseis. Embora os biocombustiveis néo
sejam perfeitos e apresentem os seus préprios desafios, proporcionam
uma alternativa mais limpa que ajuda a proteger o ambiente.

Assim, o professor garante que as criangas compreendem os
beneficios e as limitagdes dos biocombustiveis. Isto ajuda os alunos a
compreender porque € que a escolha destas alternativas € um passo
importante em dire¢do a solugdes energéticas sustentaveis.

O professor prepara um jogo que se centra na compreenséo do
processo de criagdo de biocombustivel. Os alunos veem uma série de
cinco imagens que representam varias fases da produgdo, juntamente
com cinco cartées de sequéncias descritivas que detalham cada
etapa. Podem incluir imagens de colheitas, tanques de fermentagdo,
fadbricas de refinagdo e, finalmente, biocombustivel a ser utilizado num
veiculo. Os cartées de sequéncia descrevem estas etapas, como “As
culturas sdo colhidas”, “A biomassa & processada para extrair
agucares”, “Os aglcares s@o fermentados para produzir etanol”, “O
etanol é refinado” e “O biocombustivel estd pronto a utilizar .

Para iniciar, o professor explica as regras, certificando-se de que
as criangas compreendem que devem corresponder imagens e
cartas da sequéncia e organizd-las pela ordem correta. O objetivo é
identificar corretamente as etapas envolvidas na conversdo da
matéria-prima vegetal em biocombustivel utilizvel. Incentivo ao
trabalho individual e em pares, estimulando discussdo e colaboragdo.

O professor oferece sugestdes e coloca questdes orientadoras
para ajudar a pensar criticamente, como «O que achas que acontece
antes do processo de refinamento?» ou «Porque é que a fermentagdo
€ uma etapa importante na produgé@o de biocombustiveis?» Estas
questdes estimulam a discutir e a raciocinar sobre as suas decisdes.

Para adicionar um elemento de diversédo e motivagdo, incorpora
um limite de tempo ou transforma o jogo numa competicdo amigdavel
onde os pares competem para terminar corretamente. Depois de
completarem as sequéncias, o professor revé as respostas, discutindo
cada etapa e reforgando o processo de produgdo de biocombustivel.

O professor explica que, completar a sequéncia corretamente
significa que as criangas “produziram” com sucesso biocombustivel
para substituir a gasoling, reforgando como os combustiveis
alternativos podem desempenhar um papel num futuro mais limpo.
Ajuda as criangas a compreender a producdo de biocombustiveis, e
melhora o raciocinio légico e as capacidades de sequenciagdo.
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) Sec¢do do mapa

LET'S ANSWER
TO THIE QUEETIOM

Esta seccdo do mapa é dedicada & terceira ligdo.
A nivel grdéfico, apresenta todos os elementos Uteis para a narragdo e
para as atividades relacionadas

LET*S AMSWER
TO THIE QUEETION

22



O

) Objetivos pedogdgicos

) Elementos necessdrios

O Metodologia

ATENGAO:
Tempo de corregéo

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 corregdo envolve o grupo na

procura das melhores solugdes e

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

ObjetIVOS para a terceira parte do projeto:
Explorar o desenvolvimento histérico da utilizagdo do carvéo, desde

os seus primoérdios como fonte de aquecimento, ao seu papel na
Revolugdo Industrial e na mdquina a vapor, e a sua utilizagéo atual
como combustivel importante para a geragéo de eletricidade;

« Compreender a origem fossil, a formagéo geoldgica, os métodos de
extragdo e os perigos da exploragdo mineira. Identificar as elevadas
emissbes de poluentes e os impactos ambientais e para a satde;

« Distinguir entre fontes de energia renovaveis e ndo renovaveis,
compreendendo as suas carateristicas e implicagdes a longo prazo
para uma tomada de decisdo informada;

« Compreender a importéncia da conservagdo de energia e aplicar
este conhecimento na vida didria, para incentivar praticas
sustentdveis que reduzam o consumo de energiaq;

« Reconhecer o valor da agdo coletiva, compreendendo a maior
eficacia dos esforgos do grupo sobre as agdes individuais de
proteg@o ambiental e promogdo de energia sustentavel.

A estéria e as suas atividades requerem:

« um professor que participe ativamente durante a aulg;

« um ecrd para exibir o mapa durante e apds a leitura da estéria e
visualizar os videos propostos para algumos atividades;

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

+ papel, lapis tesouras e cola.

NARRAGCAO (ETAPA1) - 5 min
O professor |& a estéria. Durante a narragéo o mapa é projetado num
ecrd e as criangas sdo incentivadas a participar.

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

ATIVIDADE 1 /DISCUSSAO - 10 min
O professor narra de forma simplificada e breve, as etapas mais
significativas do desenvolvimento social do homem, relacionadas
com a utilizagdo das fontes de energia.

ATIVIDADE 2 [DISCUSSAO E DESENHO - 15 min
O professor explica brevemente a segunda revolugdo industrial. No
final, as criangas ilustram o uso do carvéo com desenhos.

ATIVIDADE 3 /[REFLEXAO - 15 min
Os alunos refletem sobre um "dia tipico”: quais das nossas agdes
didrias acarretam o uso de eletricidade? E se ndo houvesse
eletricidade, como nos aqueceriamos, lavariamos, cozinhariamos...?

ATIVIDADE 4 [DIARIO - 15 min
O professor incentiva as criangas a manterem um pequeno didrio,
no qual relatam quantas vezes utilizaram uma fonte de energia e
qual foi essa fonte.
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) Etapa 1

O professor I&€ atentamente a
estéria as criangas,
incentivando-as a participar. A
itélico encontram-se algumas
sugestdes para o professor, que
nesta fase, mostra os elementos
caraterizadores da sec¢do do
mapa, que serd utilizada nesta
terceira aula.

Fontes renovaveis: conhecer e reconhecer

Questdo I: «<Alguma vez andaste de comboio?»

Questdo 2: «<Sabes como se movem os comboios? O professor vai
mostrar-te 5 imagens. Sempre que vires a imagem certa, bate palmas
3 vezes g, se vires a imagem errada, franzes a testa.»

(O professor mostra 5 cartées com imagens de carvdo, petréleo,
eletricidade, vento e painéis solares e estes seguem a regra referida)).

Depois de mostrar todas as cartas: «Perfeito! Vamos encontrar o
circulo amarelo de perguntas para saber o que € o carvéo.»

(Marcos de movimento, méo e dedos: capacidade motora fina
refinada)

Quando chegam & imagem do Circulo Amarelo de Perguntas,
encontram o cartdo fisico com a mesma imagem. Ai escrito: «Ei! Eu sei
que queres saber o que é o carv@o, mas a resposta ndo estd aqui.
Deves encontrd-la onde estds sentado»

(Cartdo amarelo com uma imagem de carvdo esté escondido
debaixo de uma cadeira, encontram-no e escrevem uma explicacdo)

«Rocha negra e brilhante, tem muita energia e, quando
queimada, produz calor e energia luminosa. Formado hd milhées de
anos, antes dos dinossauros. Plantas gigantes morreram e
afundaram-se nos pantanos. Queima durante mais tempo do que a
madeira e, por isso, é tdo popular. O Carbono fornece ao carvéo a
maior parte da sua energia e € libertado quando o carvdo é
queimadon», o professor guia-os de volta ao mapa.

Ent&o o robé comeca a falar: «Gostarias de conhecer alguém?
Dirige-te para as cartas empilhadas junto ao mapa e encontra a
imagem desenhada na carta seguinte do mapa.»

Quando os alunos encontram Leo e Lia com a mesma roupa,
reparam que ao lado deles estd um monstro preto cansado.

De seguida, o professor pergunta se sabem porque é que o
monstro estd cansado. Eles respondem brevemente. Depois ouvem a
voz do monstro que diz: «Estou a trabalhar hd muito muito tempo...
fornego energia de aquecimento ds vossas casas, também vos
refresco nos verdes quentes. Sem mim ndo conseguiriom cozinhar as
vossas refeigdes ou sequer iluminar as vossas casas d noite.

J& andaste de comboio? O primeiro comboio também comecgou
a mover-se por minha causa... J& percorri um longo caminho e ja estou
bastante velho. O que faz um velho? Reforma-se e abre espago para
outras novas fontes de energia ndo prejudiciais para o ambiente.
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) Etapa 2

O professor ajuda as criangas a
executar o cédigo de
programagdo em bloco no
Scratch.

ATIVIDADE 1

Nesta fase, o professor, em
conjunto com as criangas, narra
de forma simplificada e breve e
com recurso a linhas do tempo,
as etapas mais significativas do
desenvolvimento social do
homem relacionadas com a
utilizagéo das fontes de energia.

Se quiserem saber porque é que sou prejudicial para o ambiente,
encontrem o Leo e a Lea em fatos de astronauta, eles dir-lhes-do.»

Durante esta aula, a turma, orientada pelo professor usa
aprogramagdo em blocos no Scratch, seguindo os passos explicados
no terceiro capitulo do panfleto adicional MATS8. Literacia em
programacgdo para a aprendizagem. As tarefas encontram-se abaixo.

O professor reline as criangas e inicia uma sessdo de contos
envolvente e interativa. Para dar vida & estérig, utilizam uma grande
linha do tempo exibida no quadro ou projetada num ecrd. A linha do
tempo é adornada com ilustragdes coloridas e datas importantes,
retratando marcos significativos no desenvolvimento humano
relacionados com o uso de energia.

Partindo das primeiras descobertas arqueolbgicas, o professor
explica como o carvdo foi utilizado pela primeira vez pelas civilizagdes
antigas por volta de 1500 a.C. como fonte de calor. Desenhos ou
imagens simples de lareiras antigas ajudam as criangas a visualizar
como as pessoas descobriram o calor e a utilidade desta rocha negra.
O professor pede as criangas que imaginem como seria a vida quando
o fogo era a Unica fonte de energia.

Seguindo na linha do tempo, o professor descreve a evolugdo da
utilizagdo do carvéo durante o século XVIIl com a primeira Revolugdo
Industrial. Aponta para ilustragdes das primeiras mdquinas a vapor,
explicando como o carvdo era queimado para produzir vapor, o que
impulsionou novas invengdes. «Foi ai», diz o professor, «que as pessoas
comecgaram a utilizar médquinas em vez de apenas animais ou a sua
propria forgar. As criangas surpreendem-se ao ouvir como a mdaquina
a vapor permitiu que as fabricas operassem a uma escala maior,
alterando a forma como o trabalho era feito e as cidades construidas.

Destaca o transporte ferrovidrio e o advento dos grandes navios
movidos a vapor. Com recursos visudis que mostram as primeiras
locomotivas a libertar nuvens de vapor e grandes navios a navegar por
vastos oceanos, ds criangas comegam a ver como as invengoes
alimentadas a carvdo ligavam pessoas e mercadorias a longas
distdncias, tornando as viagens e o comércio mais rdpidos e eficientes.

Explica que esta nova forga mecdnica também transformou as
indUstrias, substituindo o trabalho manual e a forga animal por
maquinas que podiam trabalhar continuamente. Imagens simples das
primeiras mdaquinas industriais, a produzir produtos téxteis e metdlicos,
ajudam as criangas a compreender como o carvdo abastecia motores,
e provocou grandes mudangas sociais e econdmicas.

Ao longo da sessdo, o professor incentiva as criangas a colocar
questdes e a partilhar os seus pensamentos. As criangas sdo
convidadas a adicionar pequenas ilustragdes ou simbolos & linha do
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) ATIVIDADE 2

O professor explica, de forma
sucinta, a segunda revolugdo
industrial: a invengéo de
maquinas capazes de converter
a forga mecdnica em energia
elétrica.

No final, propée ilustrar o uso do
carv@o com desenhos.

tempo, reforgando a aprendizagem e criando uma pega colaborativa,
que reflete a histéria que acabaram de aprender.

No final da atividade, as criangas tém uma compreensdo mais
clara de como fontes de energia como o carvéo impactaram o
desenvolvimento humano, moldando as sociedades desde os tempos
antigos até a era industrial. A linha do tempo serve para ver a
dependéncia do progresso acente no carvdo, abrindo caminho a
discussodes sobre a evolugdo da energia renovavel.

O professor continua a ligdo, explicando os principais aspetos da
Segunda Revolugdo Industrial, focando a forma como os avangos
tecnoldgicos transformaram o papel do carvéo na sociedade. Comega
por descrever como hovds invengdes permitiram a converséo de
energia mecdnica em energia elétrica. Aponta para um esquema
simplificado de uma antiga central elétrica, e mostra como o carvéo
era utilizado para aquecer dgua, produzindo vapor que movia grandes
turbinas e gerava eletricidade. Este processo langou as bases para a
ampla difuséo da iluminagdo e da utilizagéio moderna dos aparelhos
elétricos que revolucionaram as habitagdes e as industrias.

Realgca como esta capacidade trouxe mudangas significativas,
com o carvdo a tornar-se essencial para abastecer redes elétricas e
cidades inteiras. Os recursos visuais, que mostram os primeiros
geradores elétricos e fabricas iluminadas & noite, ajudam as criangas
a compreender o impacto destas inovagdes na vida quotidiana.
Aprendem que o carvéo ndo era apenas usado em mdaquinas a vapor
e que se tornou essencial para alimentar maquinas que melhoravam a
produtividade e uniam as pessoas.

Para reforgar a ligéo, o professor propde ilustrar a utilizagdo do
carvdo neste periodo transformador. As criangas séo convidadas a
criar desenhos retratando cenas como mdquinas a vapor a
movimentar fabricas, carvéo a ser carregado nas primeiras centrais
elétricas ou trabalhadores numa fabrica iluminada. Fornece materiais
como lapis de cor e papel, incentiva a criatividade e da sugestdes:
«Como seria uma antiga central eléctrica?» ou «Como é que o carv@o
mudou a forma como as pessoas trabalhavam e viviom?»

Esta atividade ajuda as criangas a visualizar a mudanga da
energia mecdnica para a elétrica e a compreender o papel critico do
carvdo durante a Segunda Revoluc¢do Industrial. O professor orienta e
discute o desenho de cada crianga, cultivando uma ligagdo mais
profunda com a histéria que acabaram de aprender.
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) ATIVIDADE 3

Juntamente com os alunos, o
professor reflete sobre um "dia
tipico” quais das nossas agoes
didrias acarretam o nosso uso
de eletricidade?

Questiona ainda "e se ndo
houvesse essa eletricidade,
como nos agueceriamos,
lavariamos, cozinhariamos,
veriamos televisdo etc..?". As
criangas respondem a esta
questdo em pequenos grupos.

) ATIVIDADE 4

O professor propde desenhar/
imaginar todas as divisées da
casa para visualizar em
quantas coisas/agdes
quotidianas a eletricidade estd
"escondida”.

Por fim, propde que os alunos
mantenham um pequeno didrio
no qual relatem quantas vezes
utilizaram uma fonte de energia
e qual foi essa fonte.

O professor orienta a turma para uma discussdo reflexiva,
estimulando os alunos a considerarem como a eletricidade afeta o seu
dia-a-dia. Inicia por pedir ds criangas que pensem num dia tipico,
desde o momento em que acordam até ao momento em que véo
dormir. Com perguntas orientadas, ajuda-os a listar atividades que
envolvem o uso de eletricidade, como acender as luzes, usar o micro-
ondas ao pequeno-almogo, carregar os seus dispositivos e ver
televisGo ou usar um computador para o trabalho escolar.

Escreve estas atividades no quadro, desenhando linhas para
mostrar o qudo interligado e dependente da eletricidade é o seu dia. De
seguida, incentiva os alunos a imaginar como seria a vida sem ela. «Se
ndo tivéssemos eletricidade, como nos manteriomos quentes,
lavariamos roupa ou cozinhariamos?» pergunta. Esta experiéncia mental
ajuda os alunos a perceber o qudo fundamental é a eletricidade e gera
discussdes sobre alternativas que as pessoas utilizavam no passado,
como fogdes a lenha para cozinhar ou velas para iluminagdo.

O professor expande explicando como a dependéncia da
eletricidade, especialmente quando provém de fontes ndo renovdéveis
como o carvdo, traz beneficios e impactos ambientais. Salienta que a
conveniéncia da vida moderna vem com a responsabilidade de utilizar
a energia com sabedoria e explorar opgdes renovaveis.

Para tornar a sessdo interativa, divide os alunos em pequenos
grupos e atribui-lhes uma tarefa: criar um gréfico que mostre as
atividades tipicas de um dia que utilizam eletricidade e sugerir
alternativas que poderiam ter sido utilizadas numa época anterior &
eletricidade ser comum. Cada grupo apresenta as suas descobertas,
discutindo como as pessoas geriam o quotidiano antes da energia
elétrica e pensando que mudangas poderiam fazer para utilizar a
energia de forma mais sustentdvel. Aprofunda-se a compreensdo do
consumo e importdncia da energia, promovendo a consciencializagéo
e 0 pensamento critico sobre a utilizagdo e conservagdo de energia.

O professor introduz uma atividade criativa e esclarecedora ao
propor aos alunos que desenhem ou criem representagdes de todas
as divisées das suas casas. O objetivo é visualizar e identificar quantas
acdes e coisas didrias envolvem o uso de eletricidade. Explica que
cada divisdo — seja a cozinha, o quarto, a casa de banho ou a sala de
estar — contém usos ocultos de eletricidade que muitas vezes passam
despercebidos. Incentiva a incluir detalhes como dispositivos,
interruptores de luz, eletrodomésticos, sistemas de aquecimento ou
arrefecimento e até carregadores ligados a tomadas.

Para tornar a atividade mais envolvente, fornece folhas de papel
grandes, marcadores e ldpis de cor e sugere que os alunos trabalhem
individualmente ou em pares. Enquanto os alunos desenham, desloca-
se pela salg, estimulando-o0s a pensar pormenorizamente sobre cada
divisdo: «O que usas no teu quarto quando acordas? O que te ajuda a
cozinhar ou a tomar um banho quente?» Estas questdes orientam as
criangas a preencher os seus desenhos com representagdes realistas
de itens que dependem de eletricidade.
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Apds concluidos os desenhos, o professor orienta uma reflexéo
de grupo na qual os alunos partilham o que mais os surpreendeu naAas
suas descobertas. Esta conversa ajuda-os a reconhecer o quanto o
seu conforto didrio depende de diversas fontes de energia, gerando
mais reflexdo sobre o consumo oculto de energia no dia-a-dia.

Para ampliar a compreensdo, o professor apresenta a ideia de
manter um pequeno didrio. Os alunos tém a tarefa de, no final de cada
dia, anotar quantas vezes utilizaram uma fonte de energia e
especificar qual foi essa fonte (por exemplo, acender a luz, utilizar o
micro-ondas, carregar um toblet).

Este didrio ajuda-os a tornarem-se mais conscientes do uso de
energia ao longo do tempo e encoraja-o0s a pensar criticamente sobre
formas de reduzir a sua dependéncia de fontes ndo renovaveis.
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POLUICAO DO AR
ENERGIA SOLAR

LIGAO



N

Esta seccdo do mapa é dedicada & quarta ligdo.
A nivel grdéfico, apresenta todos os elementos Uteis para a narragdo e
para as atividades relacionadas.

) Sec¢do do mapa

LET'S AMSWER
T THIS QUESTION

O B T N BN B B B I B B - -

BINEWABLE EHERGY
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O

) Objetivos pedagodgicos

) Elementos necessdrios

O Metodologia

ATENGAO:
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 solucées e
na explicagéo dos motivos
(aprendizagem cooperativa -
inteligéncia coletiva).

ObjetIVOS para a quarta parte do projeto:
Compreender o problema global da poluigéo do ar e das alteragbes

climdticas, reconhecendo as suas causas e impacto, em particular
como a utilizag@o de combustiveis fésseis contribui para a emisséo
de gases com efeito de estufa e para a degradagdo ambiental.
Consciencializar da necessidade urgente de solugdes para mitigar
estes desafios e promover um planeta mais saudavel;

« Obter um conhecimento amplo sobre a energia solar, analisando as
propriedades, como é aproveitada e porque é considerada uma
das fontes de energia renovavel mais eficazes para reduzir as
emissdes de carbono e a dependéncia de recursos ndo renovaveis;

« Aprender o funcionamento e a estrutura dos painéis solares,
compreendendo os principios bdsicos de como os painéis solares
convertem a luz solar em eletricidade. Inclui compreender como as
células fotovoltaicas captam a energia solar e a transformam em
energia elétrica que pode ser utilizada em casas, escolas e outros.

A estéria e as suas atividades requerem:

« um professor que participe ativamente durante a aula;

« um ecrd para exibir o mapa durante e apds a leitura da estoéria e
visualizar os videos propostos para algumos atividades;

« um computador/tablet com o qual as criangas podem realizar
parte das atividades e programagdes no Scratch (um ambiente
de programagdo livre, com uma linguagem de programagdo
gréfico%;

« papel, 1apis, tesoura e cola.

NARRACAO (ETAPA1) - 5 min
O professor |& a estéria. Durante a narragéo o mapa é projetado num
ecrd e as criangas sdo incentivadas a participar.

PROGRAMAGAO EM SCRATCH (ETAPA 2) - NA AULA
Durante a aulg, as criangas fazem programagdo em blocos no
Scratch. Todas as atividades sdo orientadas pelo professor.

ATIVIDADE 1 /VIDEO E DISCUSSAO - 10 min
O professor mostra um video sobre as alteragdes climdticas e, de
seguida, inicia uma discussdo sobre o conceito de energia limpa. As
criangas envolvem-se com perguntas instigantes.

ATIVIDADE 2 [DISCUSSAO, VIDEO E POSTER - 30 min
Depois de enfatizar a importdncia da energia solar através de um
video e de uma discussdo coletiva, o professor ajuda as criangas a
criar um cartaz colaborativo sobre o tema abordado.

ATIVIDADE 3 /DISCUSSAO E VIDEO - 10 min
O professor discute com a turma o uso de painéis solares, ajudando a
compreender a sua utilidade. No final exibe um video explicativo.
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)

)

) Etapa 1

O professor & atentamente a
estéria as criangas,
incentivando-as a participar.
Em itdlico encontram-se
algumas sugestdes para o
professor.

Nesta fase, mostrard os
elementos caraterizadores da
secgdo do mapa que serd
utilizada nesta quarta aula..

) Etapa 2

O professor ajuda as criangas
a executar o cédigo de
programacgdo em blocos no
Scratch.

Polui¢do do ar e energia solar

Os alunos encontram os seus amigos Leo e Lea no topo do mapa
com fatos de astronauta: «Old de novo, amigos. Querem saber porque
jé ndo podemos usar energia de carvéo? Escolham e leiam o cartéo
abaixo.» As informacgées escritas no cartdo sdo:

1. As impurezas do carvdo libertadas para o ar apds ser queimado —
didxido de carbono, gas incolor e inodoro que retém o calor da Terra na
atmosfera e causa o aquecimento da Terra e as alteragdes climaticas.

2. O didxido de carbono é produzido naturalmente quando
respiramos e ndo precisamos de mais no ar.

Os alunos encontram o sol no mapa e depois véem que no sol
estd escrito: "vira-me". Quando viram o sol encontram a informacgdo
abaixo: «Criangas, eu sou um dos substitutos para vos produzir energia,
em vez do monstro negro.

A minha energia chama-se energia solar. Com a ajuda de painéis
solares podem usar a minha energia e poupar. A minha energia é
infinita e, enquanto for vivo, posso produzir energia suficiente para que
possam cozinhar, aquecer a casa no inverno, iluminar o quarto e
produzir eletricidade para ti. Também podes ir de férias de comboio ou
outros meios de transporte e ter um planeta sustentavel!»

«Estd na hora de derrotar o carv@o e colocar painéis solares em
cima do comboio para podermos ir férias. Olha para o robd, desenhou 4
formas para ti. Reconhece-as e procura & sua volta para encontrares as
moedas de ouro. Quando encontrares as 4, entrega-as ao professor,
que te dard painéis solares para colocares em cima do teu comboio e
ires de férias. Lembra-te de no futuro colocar o méximo de painéis
solares para poupares muita energia e teres uma Terra mais limpa.»

(Nesta fase o professor agrupa os alunos em 4 grupos para
procurar as moedas. Desenham formas simples dos objetos onde
colocam as moedas. Os alunos encontram as moedas e colocam os
painéis no comboio, terminando o jogo. Também podem produzir o
som do comboio e fazer o jogo do comboio)

Durante esta aulag, a turma, orientada pelo professor, usa a
programacé&o em blocos no Scratch, seguindo os passos explicados no
quarto capitulo do panfleto adicional MATS8. Literacia em programacgdo
para a aprendizagem. As tarefas encontram-se abaixo.
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) ATIVIDADE 1

Apbs a exibigéo de um video
explicativo, apresenta o
conceito de energia limpa de
forma simples e clara.

O video aqui recomendado
estd em italiano, mas pode ser
substituido por videos
relevantes em qualquer outra
lingua.

O professor inicia por mostrar as criangas um video intitulado
Cambiamento climatico per bambini, publicado no YouTube em 2022.

Em seguida, mostra recursos visuais, como fotografias ou
infogréficos, retratando os efeitos da polui¢éo do ar e do aquecimento
global — cidades repletas de polui¢gdo, degelo dos glaciares e eventos
climaticos extremos. Estes ajudam os alunos a conectarem-se com o
problema & escala local e global.

Para melhor compreensdo, explica como conduzir carros e
queimar combustiveis para eletricidade, libertam gases nocivos para a
atmosfera. Realga o papel do didxido de carbono e de outros gases
com efeito de estufa na reten¢do de calor, levando ao aquecimento
global. Usa uma analogia simples, compara a atmosfera a um
cobertor: «Um cobertor mantém-nos quentes, mas se ficar muito
grosso, sobreaquecemos, e € isso que acontece ao nosso planeta.»

Incentiva & discuss@o colocando as criangas questdes como: «J&
notaste verées mais quentes ou menos dias frios?» ou «O que achas
que acontece aos animais e ds plantas quando o tempo muda
muito?» Estas questdes ajudam as criangas a ligar a sua experiéncia
pessoal & questdo mais ampla das alteracdes climaticas.

Mudando o foco para as solucgées, o professor apresenta o
conceito de energia limpa. Explica como as fontes de energia
renovdveis, como a energia solar, produzem eletricidade sem poluir o
ar ou prejudicar o ambiente. Para se tornar envolvente, mostra uma
curta animacdo ou videoclipe sobre como a luz solar é convertida em
energia através de painéis solares.

Para concluir, o professor incentiva os alunos a pensar em razées
pelas quais a energia limpa & essencial para proteger o ambiente e o
nosso futuro. Sugere que imaginem um mundo alimentado
inteiramente por energia renovavel, livre de polui¢cdo e repleto de ar
mais limpo e ecossistemas mais sauddveis.

WORLD NEWS

Cambiamento climatico

Pressione para iniciar o video
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https://www.youtube.com/watch?v=lHUih-VTWt4

) ATIVIDADE 2

Apos a exibigéo de um video
explicativo, o professor inicia
uma discussdo sobre a energia
solar.

Tal como na atividade anterior,
o video aqui recomendado estd
em italiano, mas pode ser
substituido por videos
relevantes em qualquer outra
lingua.

O ATIVIDADE 3

O professor inicia uma
discusséo sobre painéis solares
e mostra um video explicativo.

O professor inicia esta segunda fase mostrando ds criangas um
novo video no YouTube chamado Che cosa é I'energia solare?

De seguida, revé brevemente o conceito de energia solar e
enfatiza a sua importéncia como fonte de energia limpa e renovavel.
Para se tornar mais envolvente, fornece uma mistura de materiais pré-
preparados, imagens impressas, palavras-chave e definicdes simples, e
papel e marcadores para os alunos contribuirem com as suas ideias.

A turma é dividida em pequenos grupos, e cada grupo revé o que
aprenderam sobre a energia solar. Pode incluir a definigdo, como
funciona, os seus beneficios (como a reducdo da poluicdo) e exemplos
da sua utilizag@o (como o fornecimento de energia s habitagées ou o
aquecimento de dgua). O professor incentiva a criatividade, sugerindo
que pensem na energia solar como “energia do sol que alimenta o
nosso mundo” ou “uma forma de produzir eletricidade sem fumo”.

O professor desloca-se pela sala, apoiando e estimulando um
pensamento mais profundo. Por exemplo, pode perguntar: «O que é
que torna a energia solar diferente de outros tipos de energia?» ou
«Consegues pensar em como a energia solar ajuda a natureza?»

Apbs a conclusdo desta tarefa, o professor relne a turma para
criar um cartaz colaborativo ou preencher o quadro com as suas
ideias. Cada grupo apresenta os seus contributos, e o professor ajuda
a organizar as partes em categorias, como O que é a energia solar?,
Como funciona?, Porque é importante? Desenhos, diagramas e titulos
coloridos ddo vida & exposi¢do, tornando-a educativa e visualmente
atraente.

A atividade é concluida com uma reflexdo orientada pelo
professor, que destaca o esforgo coletivo e o conhecimento partilhado.
O produto final — um cartaz ou um quadro negro — torna-se uma pega
central na sala de aulg, servindo como lembrete do que aprenderam e
inspirando ainda mais curiosidade sobre a energia renovavel.

Pressione para iniciar o video

O professor reGne a turma em circulo para fomentar uma
discuss@o aberta e envolvente. Comeca por fazer a primeira pergunta:
«J& viram painéis solares? Onde?’, permitindo que as criangas
partilhem as suas experiéncias. Alguns podem mencionar terem visto
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https://www.youtube.com/watch?v=xEiCRXHeO2Y

Tal como nas atividades
anteriores, o video aqui
recomendado esté em italiano,
mas pode ser substituido por
videos relevantes em qualquer
outra lingua.

painéis solares em telhados, em campos ou até mesmo na escola. O
professor escuta ativamente, concordando e validando cada resposta
para criar uma atmosfera acolhedora.

Com base na discussdo, o professor pergunta: «<Alguém entre vos
tem painéis solares em casa?» Esta questdo ajuda as criangas a ligar o
tema d sua vida pessoal, e aquelas que o fazem podem partilhar a sua
experiéncia, como ver os painéis solares no telhado ou ouvir os seus
pais a falarem sobre poupanga de energia.

Por fim, o professor coloca uma pergunta instigante: «Como
funcionam os painéis solares?» Estimulando a curiosidade, permite que
as criangas formulem hipoéteses livremente. Alguns podem sugerir que
os painéis “captam a luz solar” ou “transformam o sol em eletricidade”.
N&o os corrige imediatamente, mas usa as respostas como base para
introduzir conceitos bdsicos de como captam a luz solar e a convertem
em energia utilizavel através de células fotovoltaicas.

Mostra, depois, um video do YouTube chamado L’energia solare
que demonstra o funcionamento e a utilizagdo dos painéis solares.

A medida que a discuss&o se desenrolq, facilita o didlogo entre
as criangas, estimulando questdes adicionais como: «Porque € que o
sol € uma boa fonte de energia?» ou «Como & que a utilizagdo de
painéis solares ajuda o ambiente?» Isto aprofunda a compreensdo e
promove o pensamento critico e a aprendizagem entre pares.

A discussdo termina com o professor a resumir os principais
pontos, ligando-os ao topico mais abrangente da energia limpa e da
energia solar. Encoraja as criangas a manterem-se atentas aos
painéis solares & sua volta e a pensar sobre como desempenham um
papel num futuro sustentdvel. Trata-se de uma forma interativa e
reflexiva de envolver a turma e construir uma base para aulas mais
detalhadas sobre a energia solar.

Pressione para iniciar o video
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https://www.youtube.com/watch?v=s1lBUsZWYnw
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ITALIA

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

ITALIA

Pixel € 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 formacgédo.

PORTUGAL

O Agrupamento de Escolas
Miguel Torga &€ uma instituigéo
publica que educa alunos dos 3
aos 18 anos. E reconhecida
como sendo uma instuigdo
dinémica, inclusiva,
multicultural, e aberta &
comunidade. Promove projetos
nacionais e internacionais e &
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

EUROED

escieficia
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ITALIA

Sapienza University of Rome,
(Department of Planning, Desi-
gn, Technology of Architecture).
A Sapienza foi fundada pelo
Papa Bonifdcio VIl 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.

ROMENIA

EuroEd Primary Schoolinclui u
jardim de infncia e uma escola
primaria. Ambos séo
acreditados pelo Ministério da
Educagéo Romeno. Promove a
dimensdo Europeia da
educagdo e encoraja o
multiculturalismo e o
multilinguismo, educando
criangas de diferentes
nacioanlidades e etnias.

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
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