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1. Visao geral
Titulo A descoberta de Antoni Gaudi
Questdo ou tema da 1. Como é que o estilo arquiteténico de Antoni Gaudi reflecte a sua profunda
conducgao compreensdo e incorporacdo de principios matematicos?

2. Que técnicas de engenharia inovadoras utilizou Gaudi para ultrapassar os
desafios estruturais nos seus edificios iconicos, como a Sagrada Familia e o
Parque Guell?

3. De que forma a visdo artistica de Gaudi e o seu apreco pela natureza
influenciaram os seus projectos arquitecténicos e como é que esta intersec¢ao
entre arte e ciéncia continua a inspirar os arquitectos contemporaneos?

Idades, graus, ... primario/médio (13-14) ”a ®classes

Duragdo, calendario, 5 horas de aprendizagem cinco periodos de aulade  Pelo menos 5
actividades 45 minutos

Alinhamento curricular Ciéncia, tecnologia, matematica, arte, engenharia

Colaboradores, parceiros

Resumo - Sinopse Os alunos mergulham nas maravilhas arquitectonicas de Antoni Gaudi,
combinando matematica, tecnologia, engenharia, arte e ciéncia. Durante as
sessOes interactivas, exploram as complexidades matematicas subjacentes aos
projectos de Gaudi, utilizando ferramentas digitais para analisar as suas
estruturas. Analisam as realizagGes de engenharia por detrds das suas criages,
apreciando as suas técnicas inovadoras. Explorando movimentos artisticos
como a Arte Nova, criam obras inspiradas em Gaudi, combinando a arte com a
compreensado cientifica. Os debates aprofundam a compreensdo e promovem o
pensamento critico. No final da aula, os alunos véem a interseccdo de
disciplinas no trabalho de Gaudi, reacendendo a sua admiragdo pela interagdo
harmoniosa da matematica, tecnologia, arte e ciéncia geral.

Referéncias,



agradecimentos

2. Estrutura da ACADEMIA STEAME"

Cooperagao dos
professores

Organizacdao STEAME na
Vida (SilL)

Formulagdo do plano de
acao

O Professor 1 e o Professor 2 colaboram sem problemas para integrar elementos
de duas disciplinas diferentes na experiéncia de aprendizagem, promovendo
uma abordagem multidisciplinar. No caso da orientacdo de professores em
servico para professores estudantes, a colaboracdo segue um plano de trabalho
estruturado com objectivos e actividades claros para garantir um apoio e
desenvolvimento profissional eficazes.

1. Definicao de objectivos: O Professor 1 e o Professor 2 estabelecem objectivos
de aprendizagem claros que integram conceitos de ambas as disciplinas,
assegurando o alinhamento com as normas curriculares e os resultados de
aprendizagem dos alunos.

2. Planeamento e preparagdo: Os professores desenvolvem um plano de
trabalho abrangente que define actividades e tarefas especificas para os
professores em servico e para os estudantes. Isto inclui a concegao de aulas, a
criacdo de materiais didacticos e a identificacdo de oportunidades para ligagGes
interdisciplinares.

3. Reunides de colaboracdo: S3o agendadas reunides regulares de colaboracao
para discutir os progressos, partilhar ideias e resolver quaisquer desafios que
surjam. O professor 1 fornece orientacdo e mentoria ao estudante-professor,
oferecendo ideias e feedback com base na sua experiéncia e conhecimentos.

4. Co-ensino e observacao: O Professor 1 e o Professor 2 participam em sessdes
de co-ensino onde modelam estratégias de ensino eficazes e facilitam
experiéncias de aprendizagem em conjunto. Os professores de servico observam
e ddo feedback aos professores-estudantes, oferecendo orientacdo sobre a
execucdo das aulas e a gestdo da sala de aula.

5. Reflexao e feedback: Ao longo da colaboragao, os professores de servigo e os
professores-estudantes envolvem-se em praticas de reflexdo para avaliar o seu
progresso e identificar dreas de crescimento. O professor 1 fornece feedback
construtivo e apoio para ajudar os professores estudantes a desenvolverem as
suas competéncias de ensino e confianga.

Seguindo esta abordagem de colaboracdo, o Professor 1 e o Professor 2 criam
um ambiente de apoio em que os professores de servico orientam eficazmente
os professores estudantes, promovendo o crescimento profissional e
melhorando a experiéncia de aprendizagem de todos os envolvidos.

Reunides com representantes de empresas/Aplicacbes no mundo real

Empreendedorismo - Jornadas STEAME na Vida (SiL)

ETAPA I. Trabalho preparatdrio do professor:
a) Investigacdo e Planeamento:

- Realizar investigacdo sobre a vida, a obra e o estilo arquiteténico de
Antoni Gaudi, centrando-se nos aspectos matemadticos, tecnoldgicos,
artisticos e de engenharia.

- Elaborar um plano detalhado do seminario, descrevendo os objectivos, as
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actividades, os materiais necessarios e o calendario.
b) Reunir recursos:

- Recolha imagens, videos e materiais informativos sobre as obras-primas
arquitecténicas de Gaudi, incluindo a Sagrada Familia, o Parque Giiell e a
Casa Batllo.

- Adquirir material artistico, ferramentas geométricas, software de
desenho digital e kits de engenharia para actividades praticas.

c) Actividades de concegao:

- Crie actividades interactivas e demonstracdes que realcem os principios
matematicos, as técnicas artisticas, as inovagdes tecnoldgicas e as
proezas de engenharia presentes na obra de Gaudi.

- Desenvolva projectos artisticos adequados a idade, puzzles matematicos
e desafios de engenharia que envolvam os alunos do ensino basico.

ETAPA Il. Actividades do workshop:
a) Introducdo a Antoni Gaudi:

- Fornecer uma panoramica da vida e dos contributos de Gaudi para a
arquitetura, salientando a sua abordagem inovadora e as suas influéncias
multidisciplinares.

- Mostre imagens e videos dos edificios iconicos de Gaudi, despertando a
curiosidade e o entusiasmo dos alunos.

b) Exploragdao matematica:

- Envolva os alunos em actividades praticas para explorar conceitos
matematicos inspirados na obra de Gaudi, tais como tesselagoes,
simetria e formas geométricas.

- Orientar os alunos na criagdo de padrées e desenhos geométricos
utilizando materiais artisticos e ferramentas geométricas.

c) Integracdo Tecnoldgica:

- Apresentar aos alunos software ou aplicacdes de desenho digital que |hes
permitam manipular e recriar digitalmente os elementos arquitectonicos
de Gaudi.

- Facilitar visitas virtuais ou simulagdes interactivas dos edificios de Gaudi,
fornecendo informacgdes sobre a sua concec¢ao e construgao.

d). Expressao artistica:

- Incentive os alunos a exprimirem a sua criatividade criando as suas
proprias obras de arte inspiradas em Gaudi, utilizando varios meios e
técnicas artisticas.

- Fornega orientagdo e apoio enquanto os alunos experimentam cores,
texturas e formas para captar a esséncia do estilo de Gaudi.

e) Desafios de engenharia:

- Brincar com modelos de engenharia inspirados nas estruturas de Gaudi,
tentando compreender os fundamentos tedricos



ETAPA 1ll. Reflexdo e conclusdo:

- Facilitar uma sessao de reflexdo em que os alunos partilham as suas
experiéncias, percepcdes e descobertas do workshop.

- Incentive os alunos a considerar as ligacbes entre a matemadtica, a
tecnologia, a arte e a engenharia nas realizagdes de Gaudi.

- - Fornecer recursos e sugestdes para uma exploracdao mais aprofundada
da obra de Gaudi e das suas influéncias interdisciplinares.

‘em desenvolvimento os elementos finais da estrutura

3. Objectivos e metodologias

Metas e objectivos de
aprendizagem

Resultados da
aprendizagem e
resultados esperados

Objectivos de aprendizagem:

1. Compreender a natureza interdisciplinar dos projectos arquitectdnicos de
Antoni Gaudi.

2. Explorar os principios matematicos subjacentes as obras de Gaudi.
3. Investigar os desafios e as solucbes de engenharia nas construgdes de Gaudi.

4. Analisar os elementos e as influéncias artisticas presentes nas criagdes de
Gaudi.

5. Utilizar a tecnologia para desconstruir e reconstruir os projectos de Gaudi.

6. Fomentar o pensamento critico e a criatividade através de actividades de
colaboracgdo e debates.

Objectivos de aprendizagem:

1. Identificar os principais aspectos da vida e do estilo arquiteténico de Antoni
Gaudi.

2. Aplicar conceitos geométricos e matematicos para analisar os projectos de
Gaudji, tais como a simetria

3. Examinar a influéncia de movimentos artisticos como a Arte Nova na obra de
Gaudi.

4. Utilizar ferramentas digitais para explorar e manipular os projectos
arquitecténicos de Gaudi.

5. Criar obras de arte originais inspiradas no estilo de Gaudi, incorporando
elementos de matematica, engenharia e arte.

6. Refletir sobre a importancia da colaboracdo interdisciplinar na arquitetura e
noutros dominios.

Resultados de aprendizagem:

1. Os alunos serdo capazes de encontrar e descrever os elementos de disciplinas
distintas nos projectos arquitecténicos de Antoni Gaudi.

2. Os alunos serdo capazes de encontrar e descrever os elementos da
matematica nas obras de Gaudi (formas geométricas, graficos das curvas, etc.)



Conhecimentos prévios
e pré-requisitos

Motivagao,

3. Os alunos reconhecerdo as influéncias e os movimentos artisticos reflectidos
nos projectos arquitectdnicos de Gaudi.

4. Os alunos demonstrardo proficiéncia na utilizacdo da tecnologia para explorar
e manipular as criagdes arquitectdnicas de Gaudi.

5. Os alunos mostrardao a sua criatividade produzindo obras de arte originais
inspiradas no estilo de Gaudi

Resultados esperados:

1. Maior consciéncia da integracdao harmoniosa da matematica, da tecnologia, da
engenharia, da arte e da ciéncia na concec¢ado arquitetdnica.

2. Melhoria das capacidades de pensamento critico demonstrada através da
analise e avaliacdo das técnicas e influéncias arquitecténicas de Gaudi.

3. Desenvolvimento de competéncias de literacia digital através da utiliza¢cdo da
tecnologia para explorar e interagir com os projectos de Gaudi.

4. Aumento da criatividade e da auto-expressdo através da criacdo de obras de
arte originais inspiradas no estilo de Gaudi.

5. Reforgo das competéncias de comunicagdo e colaboracdo através de debates
em grupo e actividades de colaboracdo.

Conhecimentos prévios e pré-requisitos:

1. Compreensdo basica da geometria: Os alunos devem ter uma compreensao
basica dos conceitos geométricos, tais como formas, angulos, simetria e
padrdes.

2. Familiaridade com os principios matematicos: Os alunos devem ter
conhecimentos de conceitos matematicos como a adicdo, a subtracdo, a
multiplicacdo, a divisdo e as operacgdes algébricas de base.

3. Compreensao basica da tecnologia: Os alunos devem sentir-se a vontade para
utilizar ferramentas digitais e software para fins educativos, tais como
computadores, tablets ou smartphones.

4. Conhecimento dos movimentos artisticos: Os alunos devem ter algum
conhecimento da histdria da arte e dos movimentos artisticos, em particular os
gue predominaram durante o final do século XIX e inicio do século XX, como a
Arte Nova.

5. Competéncias de pensamento critico: Os alunos devem ter a capacidade de
analisar e avaliar a informacao, estabelecer ligagGes entre diferentes conceitos e
participar em debates de colaboracao.

6. Interesse pela arquitetura e pelo design: Os estudantes devem ter curiosidade
pela concecdo arquiteténica e interesse em explorar a interseccdo da
matematica, da tecnologia, da engenharia, da arte e da ciéncia nas obras-primas
da arquitetura.

7. Abertura a aprendizagem interdisciplinar: Os estudantes devem ter um
espirito aberto e estar dispostos a explorar as ligacdes entre diferentes areas da
ciéncia

1. Investigacdo baseada em projectos: Introduza a aula apresentando um projeto
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Metodologia,
Estratégias, Apoios

4. Preparagao e meios

abrangente ou uma questdo de investigacdo que enquadre a exploracao da obra
de Gaudi pelos alunos. Esta abordagem baseada na investigacdo incentiva os
alunos a envolverem-se ativamente na resolucdo de problemas e no
pensamento critico ao longo da aula.

2. Aprendizagem em colaboragdo: Facilitar experiéncias de aprendizagem
colaborativa em que os alunos trabalham em grupos para investigar diferentes
aspectos da arquitetura de Gaudi. Os alunos procuram figuras matematicas nas
obras de Gaudi e nomeiam-nas. Discutem as suas propriedades. Discutem outras
relacbes matematicas que tenham descoberto (por exemplo, simetrias). Tentam
nomear curvas algébricas cujas formas observam em elementos arquitecténicos
(como arcos de abdbada ou portadas). Incentive os alunos a partilhar as suas
descobertas, a discutir as suas interpretacées e a colaborar nas tarefas do
projeto, promovendo o trabalho em equipa e as competéncias de comunicacgao.

3. Actividades praticas: Incorporar actividades praticas que permitam aos alunos
explorar conceitos matematicos através de experiéncias tangiveis. Por exemplo,
os alunos tentam copiar as figuras geométricas que observam e criam os seus
modelos em cartdo. Tentam reproduzir no papel as simetrias observadas nas
obras de Gaudi. Tentam construir modelos destas obras com materiais
disponiveis na sala de aula. Tém cuidado com o tamanho e as proporgdes.

4. Integracdo tecnoldgica: Utilizar ferramentas e recursos tecnoldgicos para
melhorar a exploragdo da arquitetura de Gaudi pelos alunos. Proporcionar
acesso a simulagOes digitais, visitas virtuais e apresentagdes multimédia que
permitam aos alunos visualizar e interagir com os projectos de Gaudi num
ambiente virtual.

5. Avalia¢Oes auténticas: Conceba tarefas de avaliacdo auténticas que exijam que
os alunos apliguem a sua aprendizagem a desafios do mundo real. Por exemplo,
os alunos podem colaborar na conceg¢do e apresentacdo dos seus préprios
modelos arquitectdnicos inspirados no estilo de Gaudi.

6. Reflexdao e feedback: Criar oportunidades para os alunos reflectirem sobre a
sua aprendizagem e receberem feedback ao longo do projeto (documentar os
progressos, ultrapassar as dificuldades encontradas).

7. Apoios: fornecer apoio aos alunos em todas as fases.

Preparacado, definicao
do espago, dicas de
resolugdo de problemas

Recursos, ferramentas,
material, acessoérios,
equipamento

Procedimentos: Apresentacdo interactiva, actividades praticas e discussGes em
grupo. Utilizar a sala de aula para apresentagcbes e projectos artisticos, os
espacos exteriores para observagdes arquitectonicas e o laboratério de
informatica para simulagdes de desenho digital. Preparar materiais artisticos,
ferramentas geométricas, dispositivos digitais e materiais de referéncia.

Fontes de instrucdo e material digital com as referéncias necessarias para a
implementacao do plano de aprendizagem



Saude e seguranga

5. Implementagao

Actividades de ensino,
procedimentos,
reflexdes

Apreciagao - Avaliacao

1. Actividades e tarefas criativas:

- Individual: O aluno cria uma lista de objectos matematicos captados na
arquitetura de Gaudi. Descreve as propriedades desses objectos e cria a sua
propria nota.

- Equipa: Em grupo, os alunos tentam criar um modelo de uma obra
selecionada de Gaudi utilizando quaisquer materiais disponiveis na sala de aula.
E importante que tenham cuidado com as referéncias e propor¢des
matematicas.

- Aula: A turma participa coletivamente numa visita virtual as obras-primas de
Gaudi, seguida de um debate em grupo sobre os aspectos matematicos,
tecnoldgicos e artisticos observados.

2. Envolvimento e participagado ativa:

- Préticas praticas: Os alunos participam em actividades praticas como a
construcdo de estruturas geométricas com manipuladores, experimentando a
simetria e explorando tesselacbes através da arte.

- Simulagdes interactivas: Utilizando simulagdes digitais e aplicagOes
interactivas, os alunos exploram ativamente conceitos matematicos
relacionados com a arquitetura de Gaudi

3. Feedback e Reflexao:

- Avaliacdo pelos pares: Os alunos dao feedback construtivo aos colegas
durante as actividades de colaboracdo, centrando-se nos pontos fortes, nas
areas a melhorar e nos conhecimentos adquiridos.

- Autorreflexdo: Através de um diario ou de reflexdes em linha, os alunos
documentam o seu processo de aprendizagem, os desafios enfrentados e as
estratégias utilizadas, promovendo a consciéncia metacognitiva.

4. Monitorizacdo da aprendizagem dos alunos e avaliagcdo do progresso:

- Avaliacao formativa: Os professores monitorizam a compreensao dos alunos
através de avaliagOes formativas continuas, incluindo observagdes, questionarios
e debates, ajustando a instrucdo em conformidade.

- Tarefas de desempenho: Os alunos demonstram a sua compreensdo através
de tarefas de desempenho como a apresentacao e explicacdo dos seus modelos
arquitectdnicos

1. Avaliacao formativa:

- Verificagbes continuas da compreensdo durante os debates na aula,
actividades praticas e trabalhos de grupo.

- Feedback regular fornecido aos alunos para orientar a sua aprendizagem e



Apresentagao -
Relatdrios - Partilha

Extensoes - Outras
informagdes

resolver equivocos.

- Testes rapidos ou bilhetes de saida para avaliar a compreensdo dos principais
conceitos e competéncias.

- Oportunidades de avaliagdo pelos pares e de autoavaliagdo em que os alunos
reflectem sobre o seu préprio progresso e dao feedback aos colegas.

2. Avaliagdo sumativa:

- Projeto final em que os alunos concebem e apresentam os seus préprios
modelos arquitecténicos inspirados em Gaudi, incorporando principios
matematicos, de engenharia e artisticos.

- ReflexGes escritas ou ensaios em que os alunos analisam as ligacdes
interdisciplinares presentes na obra de Gaudi e no seu préprio processo criativo.

- Apresentacdes ou exposicdes em que os alunos mostram os seus trabalhos
artisticos e explicam os conceitos matematicos e tecnoldgicos aplicados.

1. Apresentacdo em PowerPoint: Crie uma apresentacdo em PowerPoint
visualmente apelativa, organizando o conteddo em diapositivos, incorporando
graficos e imagens e apresentando uma narrativa clara durante a apresentacao.
Partilhe o ficheiro PowerPoint com a sua audiéncia por correio eletrénico ou
numa plataforma de partilha de ficheiros, apds a apresentacdo, para referéncia.

2. Relatdrio escrito: Preparar um relatério escrito, estruturando a informacao
em secg¢Oes com titulos e subtitulos, fornecendo uma analise detalhada e
apoiando as conclusGes com provas e dados. Partilhe o relatdrio
eletronicamente ou em formato impresso com as partes interessadas por
correio eletrdnico ou através de uma plataforma de partilha de documentos.

3. Reunido virtual: Realize uma reunido virtual utilizando software de
videoconferéncia, onde apresenta diapositivos ou documentos em tempo real a
participantes remotos. Partilhe antecipadamente a ligacdao da reunidao com os
participantes e incentive a participacdo ativa através de sessdes de perguntas e
respostas e debates.

4. Dashboard interativo: Crie um painel de controlo interativo ou uma
ferramenta de visualizacdo de dados para apresentar informagées ou analises
complexas num formato de fécil utilizacdo. Partilhe o painel de controlo com as
partes interessadas através de uma ligagdo Web ou integre-o numa
apresentacdo ou relatério para facilitar o acesso e a exploragao.

5. Plataforma de colaboracdo em equipa: Utilize uma plataforma de colaboragdo
em equipa, como o Microsoft Teams ou o Google Workspace, para criar e
partilhar apresentacGes, relatérios e documentos de forma colaborativa.
Convide os membros da equipa a contribuir, rever e dar feedback em tempo
real, promovendo a colaboracdo e a eficiéncia.



Recursos para o desenvolvimento do modelo de plano de aprendizagem e criatividade

da ACADEMIA STEAME
No caso da aprendizagem através de actividades baseadas em projectos

Protétipo/Guido da ACADEMIA STEAME para uma abordagem de aprendizagem e criatividade
Formulagao do plano de acao

Principais etapas da abordagem de aprendizagem STEAME:

ETAPA I: Preparagao por um ou mais professores

1. Formulagdo de reflexdes iniciais sobre os sectores/areas tematicas a cobrir

2. Envolver-se no mundo do ambiente mais alargado / trabalho / empresa / pais / sociedade /
ambiente / ética

3. Grupo etdrio-alvo dos alunos - Associag¢ao ao curriculo oficial - Definicdo de metas e objectivos

4. Organizac¢do das tarefas das partes envolvidas - Designa¢do do coordenador - Locais de trabalho, etc.

ETAPA Il: Formulagao do Plano de A¢ao (Etapas 1-18)

Preparacdo (pelos professores)

1. Relagdo com o mundo real - Reflexao
2. Incentivo - Motivagao
3. Formulagdo de um problema (eventualmente por etapas ou fases) resultante do que precede

Desenvolvimento (pelos alunos) - Orientacdo e avaliacdo (em 9-11, pelos professores)

4. Criacdo de antecedentes - Pesquisa/recolha de informacgdes

5. Simplificar a questdo - Configurar o problema com um ndmero limitado de requisitos

6. Criacdo de casos - Concecdo - identificacdo de materiais para construcdo / desenvolvimento /
criagao

7. Construcdo - Fluxo de trabalho - Execucdo de projectos

Observacgao-Experimentacgao - Conclusdes iniciais

9. Documentagdo - Pesquisa de Areas Tematicas (campos de IA) relacionadas com o tema em
estudo - Explicacdo baseada em Teorias Existentes e/ou Resultados Empiricos

10. Recolha de resultados / informagGes com base nos pontos 7, 8, 9

11. Primeira apresentacdao em grupo dos alunos
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Confiquracdo e resultados (pelos alunos) - Orientacdo e avaliacdo (pelos professores)

12. Configurar modelos STEAME para descrever / representar / ilustrar os resultados
13. Estudar os resultados em 9 e tirar conclusdes, utilizando 12
14. Aplica¢des no quotidiano - SugestGes para desenvolver 9 (Empreendedorismo - Dias SIL)

Revisdo (por professores)

15. Rever o problema e revé-lo em condicdes mais exigentes

Conclusdo do projeto (pelos alunos) - Orientacéo e avaliacéo (pelos professores)

16. Repetir os passos 5 a 11 com requisitos adicionais ou novos, tal como formulados em 15



17. Investigacao - Estudos de casos - Expansao - Novas teorias - Teste de novas conclusdes
18. Apresentacao das conclusdes - Tacticas de comunicagao.

ETAPA Illl: ACADEMIA STEAME Acgoes e cooperacao em projectos criativos

para estudantes

Titulo do projeto:

Breve descricdo/esquema das disposi¢des organizacionais/responsabilidades pela acdo

ETAP | Actividades/etapas Actividades /Passos Actividades /Passos
A Professor 1(P1) Por estudantes Professor 2 (P2)
Cooperagao com o P2 Grupo etario: Cooperagao com Ple
e orientac¢do dos estudantes orientagao dos estudantes
A Preparagdo das etapas 1,2,3 Cooperagao na etapa 3
B Orientagdo na etapa 9 4,5,6,7,8,9,10 Orientacdo de apoio na etapa 9
C Avaliacao criativa 11 Avaliacdo criativa
D Orientagao 12 Orientagao
E Orientacao 13 (9+12) Orientacao
F Organizacdo (SIL) 14 Organizacdo (SIL)
O STEAME na vida Reunido com representantes | O STEAME na vida
das empresas
G Preparacdo da etapa 15 Cooperacgado na etapa 15
H Orientacdo 16 (repetigdo 5-11) Orientacdo de apoio
I Orientacao 17 Orientacdo de apoio
K Avaliacdo criativa 18 Avaliagdo criativa
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