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1. O KIT DE FERRAMENTAS DIGITAL 
PARA PROFESSORES
1.1 Introdução ao Kit de Ferramentas Digital para Professores

O Kit de Ferramentas IN2STE(A)M Digital para professores (KDP) 
foi concebido pelos parceiros do projeto “IN2STE(A)M - Inspiring 
Next Generation of Girls through Inclusive STE(A)M Learning in 
Primary Education” para ser um instrumento prático e valioso, com 
o objetivo de fornecer aos professores do ensino básico do 1º e 2º 
ciclo exemplos criativos de TIC e aplicações reais das STE(A)M para 
melhorar os resultados de aprendizagem dos alunos e fomentar o 
interesse das raparigas nas STE(A)M desde a mais tenra idade. 
O KDP inclui um conjunto de abordagens de aprendizagem que 
foram testadas com sucesso a nível europeu pelo Consórcio do 
projeto em Itália, Portugal, Polónia, Turquia, Chipre e Grécia durante 
o programa IN2STE(A)M “IO2 - Training Curriculum in STE(A)M 
learning and gender sensitive practices” no ano letivo 2020-2021, e 
que pode ser ainda mais aplicado nos diferentes contextos escolares 
nacionais em toda a Europa. O KDP inclui também ferramentas 
inovadoras e planos de aula sobre as seguintes metodologias e 
abordagens de aprendizagem, que podem ser utilizadas nas salas 
de aula e em particular nos Laboratórios IN2STE(A)M no ano letivo 
2021-2022, e com a colaboração de 18 profissionais STE(A)M do sexo 
feminino no projeto. Além disso, será fornecido um Kit de Atividades 
(versão interativa/transferível/impressa) como um recurso prático 
concebido para ser utilizado pelas crianças para criar um ambiente 
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de aprendizagem STE(A)M agradável e estimulante.
No KDP IN2STE(A)M, todas as abordagens metodológicas e planos 
de aula propostos foram concebidos de modo a inserir as Artes 
nas disciplinas STEM, sem perder a ênfase em tópicos técnicos 
e científicos.  De facto, através da inclusão das Artes, o IN2STE(A)
M é capaz de estimular a criatividade dos alunos, integrando 
as Artes nos currículos escolares e, ao fazê-lo, impulsionando a 
transdisciplinaridade nas escolas básicas do 1º ciclo. O IN2STE(A)
M tenta, portanto, integrar as Artes nas disciplinas STEM para 
facilitar a expressão criativa, processos de inovação (como parte das 
diferentes abordagens metodológicas apresentadas: Aprendizagem 
com base no método interrogativo, Design Thinking, Pensamento 
Criativo, etc.) bem como a forma como os alunos comunicam. 
Todas estas metodologias e as suas competências relacionadas, 
tais como pensamento crítico, resolução de problemas, trabalho de 
equipa, comunicação e todas as outras competências interpessoais 
são na realidade consideradas como “competências-chave para 
a aprendizagem ao longo da vida” a serem adquiridas por todos 
(através da aprendizagem ao longo da vida), a fim de garantir a 
realização pessoal, a saúde, a possibilidade de se juntar a novos 
percursos profissionais e a inclusão social. A integração das Artes 
pode, portanto, inspirar cada vez mais raparigas a seguir cursos 
STEM, e permitir-lhes explorar formas criativas e divertidas de se 
envolverem com a ciência, bem como construir a sua confiança, a 
sua autoestima e contrariar as atitudes estereotipadas negativas 
sobre as raparigas nas STEM.
O KDP centra-se também no papel central do professor, que será 
capaz de gerir o ambiente/espaço, bem como preparar materiais 
estruturados ou não estruturados que as crianças irão utilizar. Assim 
sendo, ao utilizar o KDP, os professores vão ser capazes de fornecer 
quadros curriculares integrados e multidisciplinares que abordem 
problemas do mundo real, e ajudar os alunos a encontrar soluções 
para os problemas da sociedade e prepará-los com mentalidades 
criativas/inovadoras, críticas e comunicativas, como parte das 
competências do século XXI para o sucesso na sociedade em geral, 
bem como na escola e no local de trabalho. 



7

2. ABORDAGENS DE APRENDIZAGEM 
O IN2STE(A)M quer integrar uma estratégia educativa do século XXI 
para desenvolver ambientes de aprendizagem mais criativos nas 
escolas básicas do 1º ciclo, através da adoção de abordagens de 
aprendizagem STE(A)M interdisciplinares. 
Hoje, novas abordagens ao ensino e à aprendizagem emergiram das 
STEM, com o objetivo de se ligarem à vida real e de ajudarem os 
alunos a compreender e a agir em prol dos desafios da sociedade. 
Para esse efeito, as abordagens de aprendizagem no IN2STE(A)M irão 
incorporar as diferentes competências de que os alunos necessitam 
para aprender num projeto que tem impacto no mundo real e, ao 
mesmo tempo, ajudá-los a resolver problemas e a trabalhar em 
dilemas da vida real.

As abordagens e percursos de aprendizagem, como parte do Kit de 
Ferramentas Digital para Professores, ajudarão os professores a 
integrar as STE(A)M na sua sala de aula e permitirão que os alunos:    

•	 desenvolvam uma melhor compreensão do mundo; 
•	 desenvolvam um pensamento crítico superior;
•	 ganhem experiência na aprendizagem independente e auto-

direcionada;
•	 observem e desenvolvam ideias e soluções inovadoras; 
•	 se testem a si próprios, pensando em possíveis soluções 

diferentes para o seu próprio problema ou para o dos outros;
•	 melhorem a sua capacidade de se expressar em termos de 
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conceitos, mas também considerando opiniões, sentimentos, 
etc.     

•	 reforcem a empatia e a formação de equipas; 
•	 contribuam ativamente para resolver um problema de uma 

forma cooperativa, melhorando ao mesmo tempo o trabalho em 
rede, bem como a capacidade de partilhar e aprender, de aceitar 
diferentes pontos de vista, etc.  

2.1.1 Inquery-Based Learning

Uma das principais abordagens pedagógicas para lidar com a 
aprendizagem ativa e o desenvolvimento do pensamento crítico 
na escola é o “Inquiry-based learning (IBL, ou Aprendizagem 
com base no método interrogativo)”, que motiva os alunos a 
explorar e recolher dados e materiais úteis. Desta forma, os alunos 
desenvolvem ainda mais a sua curiosidade e exploração, enquanto 
pesquisam sobre um tópico ou uma questão, e enquanto procuram 
soluções. Especificamente, “Inquiry-based learning” é um inquérito 
orientado onde os professores apresentam problemas do mundo 
real aos seus alunos, ao mesmo tempo que os encorajam a 
desenvolver capacidades de pensamento superior para encontrar a 
solução e resolver o problema. 

O processo de investigação é uma forma de pensar, de processar e 
de agir, que poderia ser realizada em contextos da vida real e para 
explorar e resolver problemas e questões da vida real. Será possível 
partir da construção de objetos simples e/ou da exploração e análise 
de fenómenos naturais. Através da Inquery-Based Learning e a sua 
aplicação nas STE(A)M, os professores explicam aos seus alunos 
como o método científico pode ser aplicado à vida quotidiana para 
resolver problemas da vida real. As abordagens STE(A)M, através da 
Aprendizagem com base no método interrogativo, permitem aos 
alunos melhorar tanto o seu pensamento crítico como o pensamento 
computacional, concentrando-se em aplicações do mundo real a 
partir de uma perspetiva de resolução de problemas. Os professores 
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não só escolherão tópicos conhecidos pelas crianças, como também 
identificarão tópicos em que as crianças demonstrem o seu interesse 
e curiosidade.     

A abordagem chama-se “Inquery-Based Learning”, pois posiciona o 
aluno para se tornar num “investigador/interrogador” que desenvolve 
um “plano de investigação” e, para esse efeito, reunirá toda a 
informação e recursos necessários para realizar a investigação, a fim 
de analisar e resolver o problema em questão. 
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Dicas para professores

As dicas para professores podem ser divididas em 3 fases principais: 

1. Antes da atividade 

A.	 Defina o tópico/os fenómenos a serem investigados (fase 
preliminar);  

B.	 Não aborde os objetivos, mas deixe que os alunos definam 
os seus objetivos e realizem a sua exploração/investigação 
ativa sozinhos;

C.	 Não estabeleça regras e deixe os alunos cooperar e estimular 
a sua própria curiosidade;  

D.	 Cuide da diversidade e considere os diferentes tipos de 
aprendizagem dos seus alunos;  

E.	 Investigue como questões como o contexto social, cultura, 
género, etc. podem influenciar a aprendizagem tanto das 
crianças individualmente como de toda a turma, durante a 
atividade;

F.	 Desenvolva uma estratégia de intervenção em pequena 
escala e/ou tempo de discussão para abordar a diversidade 
na sua sala de aula, antes de iniciar a atividade

2. Durante a atividade

A.	 Crie ambientes de aprendizagem dinâmicos onde os alunos 
possam experimentar e interagir livremente uns com os 
outros

B.	 Forneça o tempo certo e o espaço apropriado (um laboratório 
ou uma sala de aula?) e mobiliário de sala de aula (mesas, 
cadeiras para um ou mais grupos de alunos).  

C.	 Instrumentos/materiais (tanto de papel como digitais, 
incluindo computadores e projetores para a apresentação), 
tempo e espaço são os três elementos-chave a serem 
sempre tomados em consideração pelo professor  
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D.	 Forneça e disponibilize materiais para exploração e 
investigação pelos seus alunos. Assegure-se de que tem 
material suficiente para o trabalho de todos, sem excluir 
ninguém

E.	 Escolha bons materiais. A escolha de materiais não é óbvia. 
Tente mesmo escolher materiais simples, reciclados ou de 
uso diário que possam favorecer a imaginação e criatividade 
dos alunos.

F.	 Encoraje os seus alunos a explorar, selecionar e organizar os 
materiais livremente, e de forma autónoma

G.	 Promova a identidade pessoal e coletiva entre os seus alunos, 
promova o trabalho de equipa e encoraje o diálogo positivo 
e a reciprocidade. 

H.	 Encoraje a tutoria entre colegas
I.	 Observe os seus alunos e recolha dados de observação (com 

base no processo de investigação estabelecido pelos alunos, 
e observe também os seus comportamentos e capacidades 
de cooperação).

J.	 Não lidere o processo, mas atue como um facilitador para 
os seus alunos: dê apoio e forneça informações se eles as 
solicitarem. Pode também oferecer algumas sugestões

3. Depois da atividade 

A.	 Peça algumas explicações aos alunos (o que fizeram, como se 
sentiram, os objetivos que alcançaram, etc.)

B.	 Escolha o melhor critério de avaliação e ferramenta de 
análise para acompanhar o processo de investigação e os 
conhecimentos adquiridos pelos seus alunos. Deve ser dada 
preferência à avaliação ex-post.

C.	 Escolha questionários a serem preenchidos pelos alunos, 
ou discussões abertas para recolher reações imediatas e 
feedback. 
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Como motivar os alunos? Que conselhos devem os 
professores dar aos seus alunos? 

Dicas para alunos 

A.	 Sejam curiosos: explorem, questionem, e procurem dados e 
informações relevantes

B.	 Sejam críticos: pensem de forma crítica e criativa, inspirem-se 
e gerem novas ideias

C.	 Sejam autónomos e conduzam a vossa própria aprendizagem 
durante o processo de investigação

D.	 Desenvolvam o vosso plano de investigação e o vosso 
processo passo-a-passo: 1) elaborar o vosso plano; 2) reunir 
todos os materiais e equipamentos necessários para levar a 
cabo a implementação; 3) realizar a implementação: testar o 
vosso protótipo, etc.; 4) terminar a vossa implementação e 
tirar as vossas conclusões

E.	 Explorem os materiais e tentem compreender as ligações 
entre os materiais e a ideia, e como se pode transformar os 
elementos numa ideia

F.	 Tentem explorar novos materiais, cores, etc., para apoiar e 
gerar a vossa ideia. Sejam inspirados e brinquem com as artes

G.	 Sejam capazes de cooperar e comunicar com os vossos 
colegas, dando e pedindo ajuda, se necessário

H.	 Sejam capazes de refletir sobre os vossos sucessos e fracassos 
(corram o risco!) Têm a possibilidade de tentar novamente 

I.	 Não desanimem, se falharem, tentem de novo! Aceitem o 
fracasso e aprendam com os vossos erros. Aprender com 
os erros é uma parte essencial do modelo baseado em 
Investigação, mas também do modelo de Design Thinking. 

J.	 Melhorem a vossa autoconsciência (estão conscientes 
das vossas capacidades?) e aumentem a consciência das 
capacidades do grupo de colegas em que trabalham e no 
qual são um membro ativo

K.	 Sejam ouvintes ativos, ouçam os outros, prestem atenção e 
respeitem os seus pontos de vista, mesmo quando diferem 
do seu
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Quais são os fatores chave para o sucesso dos alunos na 
aprendizagem experimental?
Elaborado por CESIE

PERSEVERANÇA 
Sucessos e fracassos 
como parte do jogo

TOMADA DE RISCOS
Os alunos estão 

encarregues da sua 
própria investigação

CURIOSIDADE
Os alunos têm interesse 
pessoal e demonstram 

curiosidade

EMOÇÃO 
as emoções positivas 

encorajam as experiências 
de aprendizagem e são parte 
integrante da aprendizagem

MOTIVAÇÃO
Interesses pessoais 

e motivação intrínseca 
para uma aprendizagem 

bem-sucedida

SENSIBILIDADE
Ser sensível às 

diferenças e 
necessidades 

individuais

Quais são as competências emocionais de que os 
alunos necessitam?  E quais são as melhores atitudes a 
serem adotadas pelos alunos durante o seu processo de 
investigação?  
Elaborado por CESIE
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Além disso, podem ser adotadas técnicas baseadas na teoria das 
inteligências múltiplas de Gardner (1993) para aumentar as 
capacidades de pensamento crítico dos alunos e, ao mesmo tempo, 
ajudar os professores a ter em conta a diversidade e os diferentes tipos 
de aprendizagem dos seus alunos (com base nas suas capacidades 
cognitivas, sensoriais e emocionais). Portanto, existem “inteligências 
múltiplas”: diferentes formas de aprendizagem e de aquisição 
de informação por parte dos alunos. Todas estas inteligências 
estão interligadas e integradas, uma vez que o indivíduo as utiliza 
a todas para lidar com o mundo. Adicionalmente, as inteligências 
são estimuladas por fatores externos, o contexto onde vivemos e 
agimos, e é possível combinar e ter diferentes tipos de inteligências. 
Não importa o quão inteligente se é, mas é importante concentrar-
se no tipo de inteligência que se tem. 

Geralmente, Gardner identifica oito inteligências para classificar a 
capacidade humana:  

1.	 Espacial (Picture Smart): capacidade de realizar tarefas através 
de figuras visuais e de expressar conteúdos através de formas 
visuais. É também chamada espacial-visual

2.	 Linguística (Word Smart): capacidade de nos expressarmos 
através da linguagem escrita e oral

3.	 Matemática lógica (Number Smart): capacidade de definir 
relações de causa e efeito e de resolver problemas; capacidade 
de fazer hipóteses e demonstrar a sua validade  

4.	 Cinestésica corporal (Body smart): capacidade de aprender 
através do movimento e uso do corpo, gestos e sentidos

5.	 Musical (Music Smart): capacidade de se expressar, bem como 
de aprender através de sons e música

6.	 Interpessoal (People Smart): capacidade de compreender os 
sentimentos, emoções, objetivos e motivações de outras 
pessoas

7.	 Intrapessoal (Self Smart): capacidade de compreender os 
nossos próprios sentimentos, de ter uma perceção de nós 
próprios e de ser capaz de nos expressar  
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8.	 Naturalista (Nature Smart): capacidade de compreender todos 
os seres humanos e a natureza, através da observação  

As inteligências múltiplas ajudarão os professores a identificar e 
adotar a abordagem de aprendizagem mais adequada aos seus 
alunos, ao mesmo tempo que satisfazem as suas necessidades de 
aprendizagem específicas, a fim de garantir uma educação inclusiva 
para todos. 

2.1.2 Design Thinking

Design Thinking (DT) é um método de raciocínio e resolução de 
problemas que é aplicado ao ensino para estimular a criatividade, 
colaboração, pensamento crítico e a gestão de problemas complexos, 
ao mesmo tempo que promove soft skills que são cada vez mais 
necessárias no mundo do trabalho.  
Concentra-se no indivíduo e na sua capacidade de desenvolver um 
pensamento, quer como criador quer como destinatário do projeto. 
O Design Thinking permite melhorar as abordagens criativas dos 
alunos, especialmente quando se trata de práticas educativas, mas 
também pode ser utilizado noutros campos, tais como em economia 
e negócios, turismo, etc. O Design Thinking pode ser implementado 
e aplicado de forma flexível na aprendizagem inter-curricular na 
escola. Isto porque o design thinking não é algo que pertença a uma 
única disciplina escolar, não está explicitamente ligado às Artes, uma 
vez que não falamos de design thinking apenas quando criamos 
um objeto manual, etc., mas também pode haver design thinking 
na produção de conteúdos, por exemplo, digitais. O DT é também 
utilizado para planear um serviço, e é por isso que é amplamente 
utilizado no campo empresarial.

O Instituto de Design Thinking “Hasso-Plattner Institute of Design” 
(Universidade de Stanford, EUA) identificou 5 fases no design 
thinking, como se segue:  
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1.	 Empatia: tentar compreender o que as outras pessoas sentem, 
utilizando uma abordagem empática e observando, mas 
também interagindo com os outros, de modo a realçar todas 
as facetas do problema que temos de resolver em conjunto 
e de modo a distanciarmo-nos dos nossos pressupostos 
pessoais;

2.	 Definir: retomar toda a informação recolhida durante a fase 
de empatia, de modo a identificar e definir o problema central;

3.	 Idealizar: começar a gerar ideias, pensando em soluções 
inovadoras para resolver o problema. É importante fazer um 
brainstorming e obter o maior número possível de ideias;

4.	 Protótipo: gerar um protótipo (uma ideia ou um serviço 
específico em caso de turismo) que poderia ser testado 
dentro da própria organização antes de ser proposto aos 
nossos clientes;  

5.	 Teste: fase de teste do protótipo O protótipo será testado e 
apresentado aos utilizadores e/ou possíveis interessados ou 
aos colegas de turma, a fim de avaliar como se sentem e se 
o protótipo/solução inovadora satisfaz as suas necessidades. 
Evidentemente, devemos ser capazes de avaliar previamente 
o nível de impacto nos utilizadores finais (baixo ou alto) e a 
viabilidade da nossa ideia (baixa ou alta). Isto porque um bom 
protótipo deve mostrar ideias concretas.

EMPATIZAR DEFINIR IDEALIZAR PROTÓTIPO TESTE

Qual é o papel dos professores?

Antes da atividade 

A.	 Trabalhe nas capacidades de expressão dos seus alunos, 
dando-lhes a oportunidade de testar a sua capacidade, de 
se expressarem e comunicarem com os outros. Pode utilizar 
técnicas de contar histórias ou trabalho com símbolos, onde 
os alunos utilizarão símbolos em vez de palavras para se 
exprimirem.
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Durante a atividade 

A.	 Estimule a inovação e a imaginação dos seus alunos e convide-
os a desenvolver os seus protótipos;

B.	 Permita aos alunos compreender que os protótipos podem 
ser inicialmente um simples esboço, e que o produto final 
não será avaliado numa fase inicial. Pelo contrário, como 
professor, concentrar-se-á principalmente no processo de 
cocriação mais do que no resultado final;

C.	 Convide os alunos a serem pacientes para que os resultados 
se tornem visíveis, a trabalhar em grupos através da troca de 
opiniões e respeitando o seu próprio trabalho e o dos outros.

2.1.3 Pensamento Criativo e Aprendizagem Baseada em Arte 

Historicamente, as artes e as ciências têm sido consideradas duas 
áreas de estudo diferentes. Em contraste, a abordagem STE(A)
M pretende ligar as Artes e a Ciência, a fim de criar abordagens 
multidisciplinares e intersectoriais ao desenvolvimento tecnológico, 
robótica, design industrial, engenharia. De facto, mesmo que algumas 
pessoas pensem nas disciplinas STEM como o oposto das Artes e da 
criatividade, hoje em dia a tendência mudou. Os campos da ciência, 
tecnologia, engenharia e matemática (STEM) são de facto altamente 
criativos. Conceber um robot de linha de montagem mais eficiente, 
escrever um novo e inovador programa informático, ou desenvolver 
uma hipótese testável, são atividades altamente criativas. Como 
consequência, os campos STEM precisam de criatividade para elevar 
a sua posição e para serem acessíveis aos alunos desde a mais tenra 
idade.

O Pensamento Criativo é a capacidade de considerar algo de uma 
maneira nova, e é expresso de diferentes formas: analisemos as 
diferentes categorias de pensamento criativo e como poderiam 
ajudar na educação STEM.  
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A criatividade não acontece por acaso. A aprendizagem que visa 
desenvolver a criatividade deve ser cuidadosamente concebida, 
para maximizar o potencial de criatividade e pensamento criativo 
dos alunos. Brincar com ideias e conceitos também contribui para a 
aprendizagem, e pode ser um incentivo para os alunos adquirirem 
novos conceitos. Nas STEM, o conceito de pensamento criativo 
poderia ser utilizado como um instrumento no processo de ensino/
aprendizagem através do uso de metáforas. As metáforas criam uma 
ligação entre duas ideias diferentes e são úteis na ciência porque 
permitem obter informação através da ligação do desconhecido 
com o conhecido, representando um meio de procurar respostas. 

No ensino das STEM, as artes também desempenham um papel 
importante. Para os alunos que podem não ser motivados pela 
matemática, ciência ou tecnologia, pode ser a peça criativa que lhes dá 
o impulso certo para se empenharem. Por conseguinte, educadores 
e professores devem estimular e promover a criatividade entre os 
alunos, mostrando-lhes como investigar e explorar os seus próprios 
interesses criativos e transformá-los em ideias e projetos inovadores. 
Especificamente, a Aprendizagem baseada na Arte refere-se ao 
uso intencional de competências artísticas, processos e experiências 
como ferramentas educacionais para fomentar a aprendizagem em 
disciplinas e domínios não artísticos, como as STEM.
 
A educação STEM não é apenas um foco em quatro temas centrais 
ou um foco acrescido em qualquer letra individual no acrónimo. 
STEM é a ligação entre ciência, tecnologia, engenharia e matemática. 
Contudo, esta frase não é completa: as artes e os métodos de 
educação artística estão ligados a disciplinas científicas quando se 
trata de ensino e aprendizagem, enriquecendo o acrónimo STEM 
com novos significados.
  
A abordagem STE(A)M reconhece o valor da arte não apenas como 
um veículo de conteúdo científico, mas como uma contribuição 
complementar.
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MENTE ABERTA
Capacidade de olhar para as coisas de diferentes perspectivas, a fim de 
pensar criativamente.

RESOLUÇÃO DE PROBLEMAS
Capacidade de determinar o porquê de um problema. Pensar na sua 
resolução encontrando uma solução através do pensamento criativo.

COMUNICAÇÃO
Capacidade de comunicar eficazmente uma ideia, ligada à capacidade 
de ser um bom ouvinte, fazendo a pergunta certa e ouvindo as 
respostas. Esta capacidade pode ajudar a encontrar soluções e ideias 
adequadas.

ORGANIZAÇÃO
A capacidade de organizar ideias para que outros as entendam. 

ANÁLISE
Capacidade de análise de forma a atingir um entendimento mais 
profundo.  

A aprendizagem baseada na arte é uma abordagem centrada na 
aprendizagem experimental, que envolve a utilização de ferramentas 
e uma variedade de meios e materiais artísticos, sendo criativa e 
inventiva, desenvolvendo questões baseadas em observações e 
experiências em primeira mão, explorando conteúdos significativos, 
e partilhando as suas interpretações com outros.
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Os benefícios para os alunos da aprendizagem baseada em arte são 
os seguintes:

•	 Melhoria das capacidades de Pensamento Criativo
•	 Conduz a resultados de inovação STEM mais fortes nos alunos
•	 Conduz a uma maior capacidade de tomada de decisão
•	 Melhor Aprendizagem Visual
•	 Experiência de aprendizagem melhorada 

Além disso, a aprendizagem baseada na arte estimula a criatividade, 
colaboração, comportamento emocionalmente inteligente e 
inovação, tanto em jovens como em adultos.

Os professores e educadores podem envolver uma abordagem 
baseada nas artes na sala de aula para o desenvolvimento de 
atividades e aulas com os alunos, seguindo algumas dicas para 
melhorar o progresso do processo educativo: 

A.	 Compreender as ligações entre ciência, tecnologia, 
engenharia, artes e matemática      

B.	 Planear aulas STEM baseadas nas artes cooperativas, que irão 
envolver todas as crianças na sala de aula individualmente ou 
quando trabalham em pequenos ou grandes grupos

C.	 Implementar experiências de sala de aula, que apoiem o 
envolvimento das crianças em experiências de aprendizagem 
integradas e ricas em artes no dia-a-dia

D.	 Reconhecer o poder das artes visuais e performativas para 
apoiar as capacidades das crianças para descobrir, inventar, 
explorar, questionar e comunicar as suas perceções do 
mundo

E.	 Documentar o desenvolvimento do conhecimento das 
crianças com amostras autênticas de trabalho e artefactos 
de sala de aula. 
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2.1.4 Tinkering 

O Tinkering é uma abordagem de aprendizagem, na qual se 
apresentam aos alunos ferramentas e materiais abrangentes que 
utilizam para explorar o mundo real e/ou fenómenos STE(A)M 
através do processo de criação de algo novo. 
Ao planear, conceber, fazer, testar e aperfeiçoar num processo 
pessoal de criação de algo novo, os alunos baseiam-se nos seus 
conhecimentos anteriores, criando ligações entre diferentes ideias 
e conceitos existentes, e constroem uma nova compreensão que é 
sintetizada nos seus modelos mentais existentes.
O Tinkering é uma abordagem educacional que nasceu da investigação 
feita no Exploratorium of San Francisco (EUA). A investigação mostra 
que é uma abordagem poderosa e inclusiva para a educação STEM. 

As referências pedagógicas desta abordagem são:

CONSTRUTIVISMO: uma teoria de aprendizagem baseada na 
ideia de que o ser humano constrói o seu próprio conhecimento 
através da experiência direta, em oposição a aprender conceitos 
em abstrato.  
Os professores construtivistas acreditam que, para que os 
alunos possam aprender, necessitam do maior número possível 
de experiências práticas com objetos, competências e pessoas. 
O construtivismo proporciona aos alunos experiências ricas e 
encoraja-os a chegarem às suas próprias conclusões. 

https://www.cultofpedagogy.com/constructivism

CONSTRUCIONISMO: é uma abordagem que advoga a 
aprendizagem de descoberta centrada no aluno, em que os alunos 
utilizam o que já sabem para adquirir mais conhecimentos. Eles 
aprendem através da participação na aprendizagem baseada em 
projetos, onde fazem ligações entre diferentes ideias e áreas de 
conhecimento facilitadas pelo professor através de coaching, em 
vez de utilizarem palestras ou orientação passo-a-passo. Além 
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disso, o construcionismo sustenta que a aprendizagem pode ser 
mais eficaz quando as pessoas são ativas na criação de objetos 
tangíveis no mundo real. Neste sentido, o construcionismo está 
ligado à aprendizagem experimental. 

No construcionismo, o processo de aprendizagem pode ter lugar de 
duas formas principais: 

•	 através da construção de um objeto real “Tinkering”
•	 através da construção de um objeto virtual “Coding”, enquanto 

se misturam criatividade e imaginação com lógica e matemática. 
A codificação inclui computação, eletrónica e robótica; a 
programação é considerada uma competência fundamental 
para a correta alfabetização das novas gerações e, em particular, 
dos nativos digitais. Através da codificação, os alunos podem 
melhorar o seu “pensamento computacional”, que se refere a 
um método de pensamento que permite aos alunos identificar 
problemas e soluções, e tentar resolvê-los através da utilização de 
um agente (computador ou robot), que será capaz de processar a 
informação automaticamente. Além disso, o Tinkering e o Coding 
podem ser combinados, utilizando objetos físicos (de reciclagem 
diária também) e inserindo pequenos dispositivos eletrónicos, 
robots, etc., com o objetivo de tornar estes objetos animados. 
Também podem ser inseridos pequenos dispositivos áudio, luzes 
LED, etc. 

Um exemplo de atividade Tinkering é “Cria o teu próprio robot”: 
as crianças criam os seus próprios robots feitos à mão, enquanto 
combinam materiais da vida quotidiana (cartolinas, rolhas de 
cortiça, esferovite e madeira, mas também cores, papéis, metais) 
e pequenos dispositivos eletrónicos (luzes LED coloridas, pilhas e 
outros pequenos dispositivos eletrónicos) para fazer os olhos, as 
mãos e o corpo do robot acenderem-se e moverem-se.  
Para mais informações, consulte: 

https://www.youtube.com/watch?v=TFkUan5Uujs
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Para concluir, tanto o Tinkering como o Coding aperfeiçoam soft skills 
como o Pensamento Crítico e melhoram todos os processos lógicos 
e criativos, colocando o aluno no centro do seu próprio processo de 
aprendizagem. Além disso, o Tinkering e o Coding colocam também 
uma forte ênfase nas STEM, uma vez que permitem aos alunos aplicar 
as suas competências em matemática e ciência de uma forma que é 
realmente envolvente.

Nota: O Tinkering, como todas as outras abordagens de aprendizagem 
experimental (modelo baseado na investigação, Pensamento 
Criativo, Design Thinking, etc.) envolve o processo de iteração, caso 
os alunos falhem, são encorajados a tentar novamente e testar 
novamente o seu protótipo ou a alterá-lo enquanto selecionam 
outras ferramentas e materiais.  

Ambas as referências pedagógicas, construtivismo e construcionismo, 
argumentam que o aluno deve estar no centro do processo de 
aprendizagem. Além disso, no Construcionismo, é demonstrado 
como a aprendizagem é mais eficaz quando começa a partir da 
construção de um artefacto pessoal.  

Pioneiro nos Estados Unidos, até agora o Tinkering tem sido 
adotado menos amplamente ou claramente articulado na Europa. 
Sendo uma pedagogia de aprendizagem STEM relativamente nova 
e, discutivelmente, ainda emergente, a atual base de investigação 
é limitada. Mesmo assim, o tinkering está também a ser cada vez 
mais visto como uma ferramenta poderosa para desenvolvimento 
de competências do século XXI, tais como pensamento 
crítico, criatividade, colaboração, resolução de problemas, 
comunicação, responsabilidade, autoconfiança, literacia digital e 
empreendedorismo.

A ideia do Tinkering centra-se na criação de um contexto educacional, 
que apoia o desenvolvimento do conhecimento através da criação 
de objetos que têm um valor e um significado para aqueles que os 
estão a construir.  
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As atividades Tinkering envolvem fazer algo através de um processo 
generativo e iterativo de conceção improvisada. São físicas, e 
utilizam uma grande variedade de materiais e ferramentas. Numa 
atividade Tinkering, o aluno é convidado a brincar com materiais e 
ferramentas - mas esta brincadeira não deve ser confundida com 
algo trivial ou sem utilidade ou propósito.

Como criar um ambiente Tinkering?

1. Antes da atividade 

A.	 Crie uma atmosfera de jogo, inovação e criatividade;
B.	 Proporcione atividades sensoriais e manuais - permitem aos 

alunos envolverem-se num processo físico e generativo de 
fazer algo físico usando ferramentas e materiais.

C.	 Forneça materiais que sejam aliciantes, evocativos, 
inspiradores, excitantes - os materiais devem ser convidativos 
e despertar a curiosidade e o interesse das pessoas.

D.	 Forneça oportunidades e exercícios orientados, atividades 
para diferentes níveis de desafio e, portanto, permita 
resultados altamente variáveis e muitas vezes inesperados.

E.	 Proporcione oportunidades para os alunos experimentarem 
algo repetidamente e/ou trabalharem de forma iterativa e 
improvisada - deve desafiar o aluno a ponderar, enigmar, 
construir, testar, planear, redesenhar, ajustar e aperfeiçoar

F.	 Fixe objetivos a longo prazo ou pontos de partida, mas 
nenhum desafio ou problema específico a resolver - isto 
permite o surgimento de ideias criativas para novos objetivos.  

2. Durante a atividade 

A.	 Deixe que os alunos sejam físicos, imersivos, criativos e 
lúdicos;

B.	 Permita aos alunos experimentarem e descobrirem processos 
técnicos, ferramentas e/ou artesanato;

C.	 Dê aos alunos a liberdade e oportunidade de perseguirem 
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os seus próprios interesses e, portanto, de criarem os seus 
próprios percursos de aprendizagem;

D.	 Permita aos alunos negociar os seus próprios objetivos, 
perseguir e expressar os seus interesses individuais, de modo 
a estarem envolvidos em atividades que sejam pessoalmente 
significativas para eles;  

Ferramentas/plataformas de codificação úteis e gratuitas para 
crianças podem ser vistas aqui: 

1.	 Scratch: https://scratch.mit.edu
2.	 Khanacademy: https://www.khanacademy.org
3.	 Block games: https://blockly.games
4.	 Code monster: http://www.crunchzilla.com/code-monster
5.	 Stencyl: http://www.stencyl.com
6.	 Code: https://code.org
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3. DICAS PARA ORQUESTRAR UMA 
SALA DE AULA STE(A)M
3.1 Como estabelecer regras e expectativas para os alunos

Nas abordagens de Inquir-Based Learning, a experiência de 
aprendizagem não é controlada pelos professores e não há 
resultados de aprendizagem pré-estabelecidos a serem alcançados. 
Pelo contrário, a experiência de aprendizagem é o resultado das 
interações entre os alunos e da sua própria estruturação da sua 
experiência de aprendizagem. Contudo, os professores ainda 
desempenham um papel importante, uma vez que precisam de 
encorajar os alunos na sua experiência de aprendizagem, apoiando-
os simultaneamente nos seus processos de aprendizagem e nas 
suas investigações.

Especialmente para alunos mais jovens, é vital fornecer-lhes 
exemplos de como estruturar a sua experiência de aprendizagem. 
Para tal, o conceito de “bilhetes de entrada” e “bilhetes de saída” 
pode ser muito útil. Estes são breves, escritos em qualquer formato, 
e dão aos professores uma avaliação rápida dos alunos. Os bilhetes 
de entrada centram a atenção dos alunos no tópico da lição que 
se segue, ou pedem-lhes que se lembrem de conhecimentos de 
base relevantes. Os bilhetes de saída recolhem o feedback dos 
alunos sobre a sua compreensão no final da aula. Além disso, os 
bilhetes de saída forçam-nos a refletir sobre o que aprenderam: este 
é um aspeto muito importante em termos de auto-organização da 
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experiência de aprendizagem, mas não viria necessariamente de 
forma natural para os alunos se sentarem e pensarem sobre o que 
alcançaram, e como o fizeram.  O processo de reflexão pode ajudar 
os alunos a sintetizar e integrar a informação obtida durante a aula.
 
Vários exemplos podem ser vistos aqui:
https://www.weareteachers.com/exit-tickets

Os bilhetes de entrada e saída são úteis porque fomentam a 
participação de todos os alunos, levando-os a concentrarem-
se em conceitos e ideias-chave no início de uma aula, ao mesmo 
tempo que proporcionam um método de avaliação formativa fácil 
e inestimável para o professor. Tendo em conta a quantidade de 
tempo investido, produzem um elevado retorno de informação útil, 
tanto para professores como para alunos.

Como apoiar os alunos no seu processo de aprendizagem?  

1. Antes da atividade 

A.	 Tenha em conta as diferenças entre os seus alunos e a sua 
aprendizagem, considerando as diferenças específicas no 
processo cognitivo;

B.	 Desencadeie a sua curiosidade para os encorajar a criar a sua 
própria experiência de aprendizagem;

C.	 Encoraje os seus alunos a serem exploradores e inquiridores 
ativos;

D.	 Ofereça aos alunos a possibilidade de explorar diferentes 
alternativas, explique que não há apenas uma forma de 
alcançar um resultado, mas que são possíveis diferentes 
percursos de aprendizagem.

2. Durante a atividade

A.	 Deixe os alunos cooperarem e encontrarem eles próprios a 
solução certa;
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B.	 Não forneça soluções prontas e não seja restritivo no que diz 
respeito a possíveis soluções;

C.	 Peça aos alunos que produzam registos diários ou semanais, 
como uma forma de promover a observação científica e o 
pensamento reflexivo.

D.	 Os erros não só devem ser aceites como devem ser 
bem recebidos, desde que sejam utilizados como uma 
oportunidade de aprendizagem e como motivação para 
tentar novamente; 

3. Depois da atividade 

A.	 De forma a avaliar os alunos, concentre-se no processo e no 
progresso da aprendizagem, e não apenas no resultado.  

B.	 Forneça feedback construtivo e encorajamento em cada fase 
e no final da atividade, conforme necessário.

Para os professores, será importante evitar modelos educativos 
tradicionais que se baseiam principalmente na transmissão e 
retenção do conhecimento. Isto pode ser feito através da adoção 
de abordagens pedagógicas que se centram na aprendizagem de 
como aprender e na resolução de problemas, deixando os alunos 
livres para explorar e cooperar independentemente.  

Quais são as principais diferenças, em termos de expectativas dos 
alunos, entre a abordagem de aprendizagem tradicional e as novas 
abordagens de aprendizagem, tais como a aprendizagem baseada 
em investigação? 

Quais são as principais atitudes a ser adotadas pelos 
professores?

•	 flexibilidade no apoio à aprendizagem individual dos alunos
•	 flexibilidade na adoção de um modelo centrado no aluno
•	 flexibilidade na resposta às diferentes necessidades de 

aprendizagem dos seus alunos, ao mesmo tempo que 
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MODELO 
TRADICIONAL

O aluno observa, ouve 
o professor e tira notas

O professor apresenta o 
conteúdo pedagógico 

O professor tem um 
papel e uma posição 

central no que diz 
respeito ao dos alunos

O professor transfere os 
seus conhecimentos para 

os alunos que serão os 
destinatários

MODELO CENTRADO 
NO ALUNO

O professor observa e 
regista o que está a 

acontecer na sala de aula

Os alunos constroem 
conhecimentos a partir 
das suas experiências

Os alunos são 
auto-motivados

Os alunos desenvolvem o 
seu próprio caminho  

Os alunos são 
independentes
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proporciona atividades à medida 
•	 disponibilidade para aprender por parte dos alunos. O que 

posso aprender sobre o discurso e o processo de investigação 
dos meus alunos?

3.2 Como construir uma equipa eficaz

Uma equipa forte e coesa baseia-se no nível de comunicação 
interpessoal entre os seus membros. A comunicação interpessoal 
é um conjunto de competências que os alunos devem adquirir para 
comunicar eficazmente com os outros. 

Há muitas abordagens que podem ser adotadas para fomentar a 
comunicação entre os alunos. A Abordagem Maiêutica Recíproca 
(AMR) permite aos indivíduos partilhar diferentes pontos de vista, 
aprender e comunicar com os outros, respeitando simultaneamente 
a sua diversidade e os seus antecedentes socioculturais, bem como 
as suas opiniões. Ao mesmo tempo, permite aos indivíduos cooperar 
com outros, reforçar o sentido de pertença a um grupo e participar 
ativamente na sociedade. A AMR promove o desenvolvimento das 
principais competências sócio relacionais que também podem ser 
utilizadas quando se encontra a solução de um problema em grupo. 

Os principais aspetos da AMR são: 

•	 Comunicação não violenta (ouvir, expressão honesta de si 
próprio, respeito pelos outros ao falar)

•	 Partilha do poder (em contraposição ao domínio e concentração 
do poder)

•	 Responsabilidade individual e social
•	 Participação ativa de todos
•	 Cooperação
•	 Não-violência
•	 Valor dos indivíduos e do grupo
•	 Equipa multicultural 
•	 Consciência/autoconsciência, em particular autoconfiança à 
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É realmente importante calibrar e escolher o tamanho certo de um 
grupo. Os pequenos grupos tendem a trabalhar eficientemente 
porque cooperam e coordenam facilmente os seus esforços. Os 
grupos maiores têm uma cooperação mais difícil, mas podem talvez 
levar a cabo atividades maiores e mais complexas.  

3.3 Como gerir o espaço

Como gerir a sala de aula num espaço novo, dinâmico e organizado, 
diferente da estrutura frontal do ensino tradicional? Os professores 
devem pensar em como criar o ambiente de sala de aula em que se 
realizará a investigação das crianças. Como?

 
Ambientes flexíveis e organização da sala de aula

As atividades de descoberta e investigação podem ser conduzidas 
dentro da sala de aula padrão onde, no entanto, os alunos serão 
divididos em grupos de trabalho e onde as secretárias podem ser 
reposicionadas de forma diferente, não de frente para a secretária 
do professor, mas, por exemplo, criando blocos ou círculos de modo 
a facilitar a cooperação e comunicação entre os alunos.  
A disposição dos lugares na sala de aula é muito importante, e deve 
ser tida em consideração e bem gerida pelos professores. Isto porque 
o professor já não dá regras, mas deixa aos alunos a possibilidade 
de organizarem o seu trabalho por si próprios e independentemente 
com os outros.

Porque é tão importante reorganizar o espaço e ter ambientes 
flexíveis?

•	 Reorganizar o espaço permite-lhe, enquanto professor, 
abandonar a estrutura vertical típica de comunicação onde 
o professor está sentado à frente dos alunos a dar a aula, 
transferindo o conhecimento para os alunos;

•	 A reorganização do espaço permite uma estrutura de 
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comunicação mais horizontal, onde os alunos são considerados 
iguais e interagem e colaboram uns com os outros;

•	 A reorganização do espaço permite-lhe, enquanto professor, criar 
um ambiente interativo, e promove a aprendizagem cooperativa 
entre os alunos. Se houver espaço suficiente, os alunos poderão 
organizar as suas cadeiras e secretárias de forma diferente, de 
modo a escolher a disposição que encoraja a sua interação e 
trabalho de equipa;

•	 Reorganizar o espaço significa também escolher cuidadosamente 
os materiais, por exemplo optando por superfícies macias, 
mobiliário à medida dos alunos, mesas e cadeiras que podem 
ser montadas e/ou facilmente deslocadas. 

Quais são os principais benefícios para os alunos, gerados 
por espaços mais flexíveis?

Esta nova disposição da sala de aula permitirá aos alunos identificarem-
se com a equipa, e facilitará a partilha de conhecimentos, investigação, 
reflexão e colaboração entre si.

Especialmente durante a pandemia da COVID-19, o “espaço de 
aprendizagem” está a ser reconsiderado em termos de uma 
mistura de um local virtual e real. Há uma série de recursos 
online especialmente aptos para o trabalho em Artes a serem 
planeados e exibidos num ambiente virtual. Alguns podem 
exigir um esforço inicial para compreender a melhor forma 
de os utilizar, embora a longo prazo sejam um investimento 
que vale a pena fazer. Aqui, listamos apenas alguns deles: 

•	 https://planbook.com
•	 https://www.artsonia.com/teachers/ideas
•	 https://web.seesaw.me
•	 https://www.artsteps.com
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Algumas ideias inspiradoras sobre como criar ambientes flexíveis e 
alternativos

Sala de aula de aprendizagem mista (ex. sala de aula 
invertida)

A ideia básica da “sala de aula invertida” é que a aula tradicional, 
teórica, é um “trabalho de casa” (também em ambiente de e-learning) 
enquanto o tempo na sala de aula é utilizado para atividades de 
colaboração, atividades de experimentação e workshops. Neste 
contexto, o professor não assume o papel de ator principal, mas 
torna-se um facilitador para um grupo experimental de alunos. 
É uma abordagem mista, combinando tanto a aprendizagem 
presencial como a aprendizagem online / atividades mediadas por 
computador, tanto na escola como em casa.		

Sala de aula multissensorial

A ideia da sala de aula multissensorial é que os alunos aprendam 
através do envolvimento de mais do que um sentido de cada vez 
(paladar, olfato, tato, visão, audição e movimento). É oferecida a toda a 
turma uma experiência didática multissensorial através da utilização 
de sons, quadros e secretárias luminosos, quadros de escrita 3D, 
etc. Nas salas de aula multissensoriais, os alunos aprendem através 
do toque “tátil” e do movimento “cinestésico”, bem como a visão e a 
audição.
As crianças também podem experimentar a realidade virtual na 
sala de aula, onde gráficos gerados por computador ajudam a 
criar coisas, cenários e enquadramentos/ambientes virtuais o mais 
próximo possível da realidade.  

Sala de aula móvel

Baseia-se na criação de novas superfícies de estudo e de jogos, 
onde já não existem estações fixas, mas as secretárias podem 
ser deslocadas, removidas, etc., de acordo com a atividade de 
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aprendizagem. Necessidade de se concentrar também na cinestésica 
saudável das crianças, fornecendo-lhes superfícies e materiais de 
alta qualidade.  		

Laboratório STE(A)M

Existem estações de trabalho onde os alunos podem interagir e 
explorar em conjunto. Os alunos têm acesso a diferentes materiais, 
incluindo multimédia, acesso à Internet, projetores, etc. e podem 
deslocar-se pelas estações de trabalho e explorar livremente os 
materiais e também o espaço físico à sua volta.  
Os laboratórios serão espaços educacionais complementares à 
aula, não substituem a aula tradicional, mas constituem uma nova 
forma de ensino que certamente aumenta a cooperação entre os 
alunos, o senso comum e a inclusão de todos eles, mesmo os mais 
vulneráveis. Além disso, as salas de aula e os laboratórios inteligentes 
STEM deverão permitir aos alunos o acesso a computadores ou 
dispositivos tablet, bem como Wi-Fi.

Sala de aula virtual

Os materiais educativos e o conteúdo das aulas são transmitidos 
através da Internet. Passamos de um formato puramente presencial 
para um formato online, onde os alunos se encontram, trocam e 
aprendem através de plataformas virtuais de aprendizagem.

Aprendizagem por estação

Num cenário de aprendizagem por estação, os alunos e os conteúdos 
são divididos em três ou mais grupos. O professor dá a aula numa 
secção de conteúdo, enquanto as restantes secções são distribuídas 
pelas estações, onde os alunos processam o conteúdo através de 
atividades independentes. Todos os alunos fazem uma rotação 
entre todas as estações em grupos. São possíveis variações; por 
exemplo, o professor pode nomear um ou mais “alunos peritos” 
para cada estação, onde explicarão o conteúdo específico da sua 
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estação. Ao dividir a turma em grupos menores, os alunos recebem 
mais atenção individual e mais tempo com atividades práticas. No 
entanto, requer uma grande quantidade de planeamento. O tempo 
é crítico; portanto, tem de ser coordenado na perfeição. A gestão 
da sala de aula pode ser complicada, especialmente se houver 
alunos que tenham dificuldades em gerir-se a si próprios de forma 
apropriada.

Como é que os professores podem configurar o design e 
a disposição da sala de aula? Como podem eles alterar a 
dinâmica da sala de aula? 

Algumas ideias inspiradoras podem ser adotadas quando se 
tenta reestruturar a sala de aula tradicional (dentro das salas 
convencionais) e reduzir a separação tradicional entre aluno e 
professor, trabalhando em como ligar os alunos através:  

A.	 do arranjo de lugares para maximizar a colaboração entre os 
alunos;

B.	 da disposição da secretária e das mesas para obter flexibilidade 
e poder utilizar a secretária e as mesas de múltiplas formas e 
para múltiplos fins; 

C.	 do armazenamento dos materiais para permitir aos alunos 
organizarem autonomamente a sua atividade, ao mesmo 
tempo que têm acesso a materiais e ferramentas

Muitas destas ideias inspiradoras são típicas da sala de aula 
Montessori, onde as crianças podem experimentar e aprender e 
brincar livremente de diferentes maneiras: sozinhas, em pares, 
em pequenos grupos, em grandes grupos, bem como dentro e/ou 
fora da sala de aula e utilizando mesas ou, pelo contrário, sentadas 
no chão.  Tudo isto, de modo a adotar modelos mais conviviais e 
avaliações de sala de aula para que as crianças se sintam ativas e 
parte integrante do grupo.  
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Ao contrário das salas de aula tradicionais, onde o professor está 
sentado em frente aos alunos, nas salas de aula não tradicionais 
os alunos estão dispostos de modo a encorajar a colaboração 
entre eles e facilitar a comunicação. Os primeiros professores 
implementam uma nova forma de organização da sala de aula, 
devem introduzir aos alunos um conceito completamente diferente 
de classe e metodologia de trabalho, e pode levar mais tempo do que 
o esperado a passar de um processo de aprendizagem passivo para 
um ativo. Além disso, numa sala de aula não-tradicional, os alunos 
podem facilmente distrair-se. Caberá ao professor motivar os alunos 
a desempenharem as suas tarefas e a serem autodisciplinados. Caso 
contrário, a disposição dos lugares e a gestão da sala de aula podem 
falhar. 
Aqui estão alguns exemplos de disposição da sala de aula (imagens 
A-G), elaboradas pelo Consórcio IN2STE(A)M:

•	 Layout A:  sala de aula tradicional flexível. O professor não está 
sentado mesmo à frente dos alunos, mas no canto, pelo que 
há menos sensação de que os professores dão regras diretas. 
Contudo, o aluno estará mais empenhado em ouvir o professor 
(A) do que em socializar e trabalhar com o grupo de pares (E & F);

•	 Layout B: setup de anfiteatro.  As mesas estão em filas viradas para 
a secretária do professor. É mais adequado para apresentações 
e/ou palestras;

•	 Layout C: disposição em ferradura;
•	 Layout D: disposição em cobra. Os esquemas C e D permitem 

uma maior participação dos alunos, permitindo uma discussão 
animada de ideias enquanto os alunos se sentam de frente uns 
para os outros;

•	 Layout E: setup para grupos de quatro  
•	 Layout F: setup para grupos de seis. Os esquemas E e F permitem 

aos alunos trabalhar em conjunto e em grupo, encorajando a 
socialização e o trabalho de equipa. Geralmente, os grupos mais 
pequenos são mais fáceis de gerir e impulsionar a colaboração 
do que nos grandes grupos.  
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3.4 Como gerir o tempo

Se quisermos despertar a criatividade e a aprendizagem 
inquisitiva, temos de aceitar que o processo pode ser confuso, 
ruidoso e demorado. Isto significa que temos de nos preparar em 
conformidade, a começar pela calendarização. O processo cognitivo 
real de aprendizagem não pode ser confinado dentro da restrição 
de tempo artificialmente imposta de uma aula. Especialmente para 
abordagens interdisciplinares como as STE(A)M, faz sentido escalar 
grupos de lições num bloco, como o bloco da manhã ou o bloco da 
tarde. Durante o bloco de aulas, vários professores podem colaborar 
para ministrar aulas conjuntas.

A aprendizagem colaborativa, ao contrário da aprendizagem 
tradicional e frontal, pode ser mais demorada. O tempo atribuído 
ao ensino frontal pode ser encurtado de acordo com o conteúdo 
pedagógico entregue. Contudo, quando os alunos experimentam 
sozinhos e lideram o seu processo de investigação e descoberta, 
precisam de mais tempo para observar, discutir e interagir. 
Colaborar para procurar informação, recolher dados e materiais 
de forma independente e para alcançar uma tarefa comum requer 
tempo adicional.   É por esta razão que os professores devem 
trabalhar em horários mais flexíveis. Para este fim, é muito útil ter 
estabelecido rotinas de aprendizagem na sala de aula. Tal como 
discutido no ponto 3.1, há passos simples que podem ser dados 
para que os alunos saibam instantaneamente o que se espera deles 
em termos de comportamento; isto também os ajuda a aprender 
a estruturar o seu tempo de aprendizagem. Não ter de repetir as 
mesmas instruções poupa muito tempo aos professores e faz com 
que os alunos se sintam menos aborrecidos por terem de ouvir as 
mesmas coisas vezes sem conta. Além disso, os alunos podem ser 
divididos em grupos e, à semelhança da aprendizagem por estação 
descrita no ponto 3.3 acima, enquanto os outros grupos trabalham 
em colaboração em algumas tarefas específicas, o professor pode 
ensinar diretamente um grupo de cada vez. Isto permite que 
cada aluno tenha uma interação mais significativa e profunda, e o 
professor será capaz de adaptar o ensino ao grupo específico.
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Além disso, o processo de aprendizagem será mais suave se houver 
harmonia e colaboração, bem como empatia entre os alunos. O 
professor terá, portanto, a responsabilidade de assegurar um clima 
de cooperação dentro da turma, fomentando ao mesmo tempo o 
“sentido de nós” e o sentido de pertença a um grupo de aprendizagem. 

Contudo, a fim de evitar discussões intermináveis, os alunos 
podem estabelecer de antemão quanto tempo aproximadamente 
necessitarão e manter o tempo nas suas atividades, utilizando um 
temporizador. Podem também estruturar um período de tempo 
para cada atividade e passo. O trabalho em pequenos grupos é 
altamente sugerido, a fim de melhor gerir o tempo.
Também para os professores pode ser útil definir um temporizador. 
Isto é para garantir que partes importantes da aula não faltem, como 
o tempo de limpeza após uma experiência científica, ou tempo de 
jogo após uma sessão de revisão, etc. 

3.5 Como selecionar e gerir os materiais

A seleção de materiais é realmente importante, uma vez que os 
alunos podem aumentar a complexidade da sua aprendizagem 
enquanto gerem materiais concretos. Os alunos começam pela 
abstração e avançam para atividades e produtos práticos, a 
serem utilizados numa variedade de áreas disciplinares na escola. 
 
Os alunos podem implementar a sua experiência de aprendizagem 
auto-orientada na escola, interagindo com materiais práticos 
do dia-a-dia. Adicionalmente, o método Montessori encoraja o 
fornecimento de materiais que foram concebidos e desenhados 
para ajudar os alunos a aprender e a lidar com conceitos difíceis. 
Contudo, estes materiais são principalmente utilizados na educação 
pré-escolar mais do que na escola básica, onde os professores 
preferem materiais da vida quotidiana, mesmo reciclados, em vez 
de objetos especificamente concebidos (tais como os de Montessori: 
letras do alfabeto móvel, torre cor-de-rosa, cilindros sonoros, etc.) 
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Lista de materiais possíveis da vida quotidiana (combinando 
materiais de arte e de construção):

•	 Cores
•	 Lápis 
•	 Marcadores
•	 Cola
•	 Fio
•	 Fita cola
•	 Tesoura
•	 Agrafos
•	 Jornais
•	 Esferovite 
•	 Cartolinas 
•	 Rolhas 
•	 Madeira
•	 Palhinhas
•	 Rolos de papel
•	 Mistura de tecidos (diferentes tamanhos e cores)
•	 Mistura de botões (diferentes tamanhos e cores) 
•	 Cabos e fios de cobre
•	 Pequenos dispositivos eletrónicos (altifalantes para som, luzes 

LED, baterias). 

Nota: Como professor, vai oferecer às crianças um conjunto mais 
amplo e uma lista de materiais, de modo a dar-lhes a possibilidade de 
resolver o problema através de uma variedade de escolhas. Poderá 
ter uma prateleira para armazenar e exibir materiais e ferramentas, 
de onde os alunos vão selecionar livremente os seus materiais. 
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3.6 Como avaliar as competências e comportamentos dos 
alunos (o modelo B.A.M.)

A abordagem pedagógica do projeto IN2STE(A)M prevê e sugere um 
modelo de avaliação específico destinado aos professores. O Modelo 
de Avaliação Comportamental (BAM - Behavioral Assessment 
Model), visa avaliar e monitorizar a aquisição de competências-chave 
nas STE(A)M, bem como o impacto no processo de aprendizagem 
dos alunos, especialmente jovens raparigas, relacionado com os 
conceitos das STE(A)M e a sua mudança de comportamento. Vai 
medir a aprendizagem, atitudes e comportamento dos alunos 
antes e depois da sua participação no projeto IN2STE(A)M e o seu 
envolvimento nos laboratórios IN2STE(A)M a partir de setembro de 
2021.  

O modelo BAM define um conjunto de competências STE(AM) por 
níveis que estão alinhados com as competências do século XXI, 
de modo a encorajar as crianças a trabalhar em conjunto e a criar 
soluções inovadoras para problemas do mundo real. O BAM fornece 
ferramentas específicas para professores, a serem utilizadas na 
aula em simultâneo com o Kit de ferramentas, e a fim de avaliar 
eficazmente o progresso dos alunos em relação a esse conjunto de 
competências STE(A)M.  

As ferramentas BAM são fáceis e simples de implementar pelos 
professores 

1)	 sessões de partilha para obter diretamente o feedback dos 
alunos; 

2)	 uma agenda de professores que permitirá aos professores 
acompanhar os progressos dos alunos; 

3)	 um quadro online de colaboração dos alunos, que permitirá 
o registo de atividades práticas e promoverá a sua adesão; 

4)	 um questionário pré e pós-comparativo para os alunos, 
que apoiará a análise comparativa do progresso das suas 
competências STE(A)M.
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Para concluir, o IN2STE(A)M sugere aos professores que adotem e 
utilizem este modelo enquanto implementam o Kit de ferramentas 
e laboratórios STE(A)M. Estão disponíveis mais informações sobre o 
modelo BAM num documento separado e detalhado como parte do 
IO4 na IN2STE(A)M, para ser utilizado como ação transversal final, 
fundamental para medir o impacto real do projeto a nível nacional/
internacional/UE.
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4. O KIT DE ATIVIDADES PARA 
ALUNOS 
4.1 Introdução ao Kit de atividades para alunos

O Kit de Atividades para alunos é uma ferramenta complementar, 
elaborada pelo Consórcio do IN2STE(A)M, e será utilizado para 
realizar atividades concretas (na escola ou em casa) com base 
nas abordagens STE(A)M e para testar as diferentes metodologias 
(Modelo Baseado em Investigação, Pensamento Crítico, Pensamento 
Criativo, Design Thinking, Tinkering) utilizadas no Kit de Ferramentas 
Digital para Professores.  

A partir de setembro de 2021, o Consórcio implementará um ciclo 
de Laboratórios IN2STE(A)M onde professores em Itália, Portugal, 
Polónia, Turquia, Chipre e Grécia testarão ativamente tanto o Kit de 
Ferramentas Digital para Professores como o KIT de Atividades com 
os seus alunos. Os Laboratórios envolverão a colaboração de 18 
profissionais femininas STE(A)M, bem como de vários profissionais 
das artes relacionadas com museus e outros espaços culturais, a 
fim de assegurar o envolvimento de estruturas chave que apoiam 
abordagens transdisciplinares e transsetoriais, que proporcionam 
um importante fator de motivação para as raparigas através do 
envolvimento de modelos femininos.

Especificamente, o KIT de Atividades coliderado pelo CESIE (Itália) 
e o DANMAR (Polónia) será um recurso prático, concebido para 
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ser utilizado por crianças dos 8 aos 11 anos de idade, sobre como 
implementar conceitos STE(A)M (incluindo metodologias baseadas 
em investigação e em problemas do mundo real) e ligar áreas 
científicas com as abordagens baseadas nas Artes de uma forma 
divertida, envolvente e inclusiva. Portanto, o KIT de Atividades inclui 
um conjunto de jogos e experiências centradas na criatividade, 
inovação, criação e construção, sendo facilmente replicáveis na sala 
de aula ou em casa, utilizando Artes e ferramentas artísticas



49

5. BIBLIOGRAFIA
Bezzi, M & Caltabiano T (2017). Documento di sintesi dei lavori della 
Conferenza di Catania “Progettare insieme in H2020: Scienze socio-economiche 
e umanistiche (SSH) & Scienze, Tecnologia, Ingegneria e Matematica (STEMS)”. 
Retirado de: 
https://www.apre.it/media/495153/catania_doc_tecnico.pdf

EPALE (2017). Tinkering. A practitioner guide for developing and implementing 
tinkering activities. Retirado de:
https://epale.ec.europa.eu/en/resource-centre/content/tinkering-
practitioner-guide-developing-and-implementing-tinkering

HCT Handmade Creative Thinking (2013). Retirado de: 
https://cesie.org/risorse/hct-manual/

OECD (2019). Fostering students’ creativity and critical thinking. Retirado de:
https://www.oecd.org/education/fostering-students-creativity-and-critical-
thinking-62212c37-en.htm

Riboldi, V (2018). Da STEMS a STEAM un nuovo approccio allo studio delle 
materie scientifiche a scuola con la “A” di Arte? Retirado de:
http://www.erasmusplus.it/sondaggio-steam/

Wolpert-Gawron, H (2016). What the Heck Is Inquiry-Based Learning? Teachers 
use inquiry-based learning to boost student engagement. Retirado de: 
https://www.edutopia.org/blog/what-heck-inquiry-based-learning-heather-
wolpert-gawron 



The European Commission’s support for the production of this publication does not constitute an endorsement of the 
contents, which reflect the views only of the authors, and the Commission cannot be held responsible for any use which 

may be made of the information contained therein.



PARCEIROS  

CESIE, Coordenador 
www.cesie.org 
ITALY

DANMAR COMPUTERS
www.danmar-computers.com.pl 
POLAND

INOVA+
www.inova.business  
PORTUGAL

FOUR ELEMENTS 
www.4-elements.org 
GREECE

CARDET 
www.cardet.org 
CIPRO

DOGA SCHOOL
www.dogakoleji.k12.tr  
TURKEY

The European Commission’s support for the production of this publication does not constitute an 
endorsement of the contents, which reflect the views only of the authors, and the Commission 

cannot be held responsible for any use which may be made of the information contained therein.


	cover io 3 pt web
	in2steam-io3-pt
	cover io 3 pt web

